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El presente trabajo expone una propuesta de innovación docente 
denominada como BreakoutEdu. Para elaborarla se ha hecho una revisión de 
distintos estudios sobre el aprendizaje basado en el juego, el trabajo en grupo, 
el aprendizaje constructivista y la motivación, que son elementos en los que se 
coincide que intervienen en este tipo de técnica. Así, esta propuesta se justifica 
en que no se han encontrado demasiados ejemplos digitalizados adaptados a la 
Economía y por lo tanto este documento pretende ofrecer una muestra de un 
BreakoutEdu digital aplicado al Comercio Internacional. Una vez visto su 
funcionamiento y que haya servido como referente, el objetivo de la investigación 
es proponer la realización de esta actividad por parte de los estudiantes. Con ello 
se intentará conseguir que mediante el juego educativo se despierte su 
motivación hacia la Economía y suponga un aprendizaje significativo. Para poder 
realizar el análisis de los datos se ha confeccionado un método de recogida 
basado en una rúbrica de observación directa compuesta por diferentes ítems 
relacionados con las competencias transversales que se pretenden desarrollar 
en el alumno cuando participe en esta técnica. Finalmente, se han llegado a unas 
conclusiones que constatan que los alumnos presentan una alta motivación con 
este tipo de actividad más lúdica. Asimismo, debido a la propia experiencia se 
ha considerado que su diseño favorece un aprendizaje significativo que no 
menoscaba el contenido curricular. 
PALABRAS CLAVE: 
Escape Room, BreakoutEdu, motivación, ludificación, aprendizaje 











This work presents a teaching innovation proposal called BreakoutEdu. To 
elaborate it, a review of different studies has been made about game-based 
learning, team work, constructivist learning and motivation. Those are elements 
in which it is agreed that they intervene in this type of technique. This proposal is 
justified in the sense that not too many digitized examples adapted to the 
economy have been found and this document aims to offer a sample of a digital 
BreakoutEdu applied to International Trade. Once its operation has been seen 
and it has served as a reference, the objective of this research is to propose that 
students design this activity. Thereby an attempt will be made to stimulate their 
motivation towards the economy through the educational game and try to 
suppose a significant learning. In order to carry out the analysis of the data, a 
collection method based on a direct observation rubric has been developed. It is 
made up of different items related to the transversal competences that are 
intended to be developed in the student when he participates in this technique. 
Finally, some conclusions have been reached that show that students are highly 
motivated with this type of more playful activity. Likewise, due to own experience 
it has been considered that its design favors significant learning that does not 


















En los últimos años han ido apareciendo algunos estudios y muestras de 
Escape Rooms aplicadas a la educación porque es una técnica novedosa que 
trata de adaptarse al nuevo enfoque que tiene ahora el sistema educativo. Por 
eso algunos métodos de enseñanza menos activos han pasado a ser 
cuestionados para dejar paso a una nueva corriente que no es otra que la Teoría 
Constructivista. Esta promueve que el conocimiento ha de ser cimentado de 
manera autónoma por quien aprende. Por esta razón muchos docentes tratan de 
desarrollar una mente abierta a la innovación donde adaptan su metodología 
psicopedagógica a esta constante evolución y proponen tareas que consigan 
despertar el interés en sus clases (Hernández et al., 2015). En Internet podemos 
encontrar muchos ejemplos de estas invenciones así que teniendo en cuenta 
estas afirmaciones, el tema principal del presente trabajo es la propuesta de un 
proyecto de innovación docente de Escape Room educativa. Su intención final 
es que sirva de ejemplo para que sea elaborada por los propios estudiantes en 
el aula de Economía puesto que pretende suponer una actividad evaluable 
diferente y adaptada a un nuevo ámbito escolar más dinámico y participativo.  
Si bien es cierto que su traducción al español seria juego de escape, en 
esta investigación se hará referencia al término BreakoutEdu, pues hace alusión 
a la técnica de Escape Room o juego de escape, pero aplicada al ámbito 
educativo. Esto último significa que es un juego en el que se tratan unos 
contenidos curriculares de manera lúdica que permiten aprender mientras el 
alumno se está divirtiendo, introduciendo así el concepto de ludificación en las 
aulas (Fuentes, 2019). De este modo se empleará el término anglosajón de 
BreakoutEdu como tal, ya que no se ha encontrado una traducción al español 
alternativa a “fugarse”. 
En el presente trabajo, se aplica el término BreakoutEdu queriendo 
indicar, no salir de una sala o aula física como un juego de escape propiamente 
dicho, sino un juego digital de lógica donde es necesario descubrir ciertas pistas 
y superar una serie de retos (ejercicios matemáticos, preguntas didácticas, 
juegos de memoria sobre el temario, de investigación y dinámicas de grupo) que 
se encuentran dentro de una web. Para el diseño de estas pruebas se ha tenido 
en cuenta que la sociedad se sitúa en la era o sociedad de la información y el 
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conocimiento donde los cambios de tecnología en el aprendizaje son continuos 
y por ese motivo se ha elaborado sobre varias herramientas digitales (Ferreiro et 
al., 2019). Una vez creado, el resultado final se ha mostrado delante de un 
público joven considerado como “nativo digital” (Fotaris & Mastoras, 2019). Por 
ende, ya sea para bien o para mal, las TIC afectarán a su nivel de atención e 
implicación dentro de lo que se denomina la escuela 2.0 (García, 2018). Este 
investigador considera que es un lugar poco interesante para ellos con lo que 
esta actividad pretende cambiar un poco esa perspectiva y conocer su opinión y 
experiencia. En resumidas cuentas, el BreakoutEdu no sólo se propone para que 
los alumnos aprendan a construir una web lúdica/didáctica y con ello desarrollen 
la competencia digital si no que se busca incidir en la motivación y el aprendizaje 
significativo a través del juego.  
Por esa razón, los recursos teóricos que se utilizan en estas páginas 
permiten hacer una revisión de la bibliografía al respecto atendiendo a cuatro 
aspectos que se han considerado que influyen en el diseño y participación de un 
BreakoutEdu: aprendizaje a través del juego, aprendizaje cooperativo, el 
constructivismo en educación y la motivación. A donde se pretende llegar es que 
ellos desarrollen estas aptitudes personales porque son positivas en su 
educación y en su futuro profesional. Estos cuatro apartados que también están 
relacionados entre sí servirán en primer lugar para esbozar los retos que 
aparecerán en la web elaborada por la investigadora y posteriormente ofrecida 
a los alumnos para que ellos la utilicen como referente y elaboren la suya propia. 
De esta manera, en el marco metodológico se exponen los objetivos, 
competencias a alcanzar, métodos a seguir, recursos utilizados y criterios de 
evaluación que se han utilizado para diseñar esta actividad. Es como si se tratase 
de una actividad propuesta dentro de una unidad didáctica pero que con su 
aplicación se estimará si es realmente factible llevarla a cabo teniendo en cuenta 
que el Bachillerato está muy enfocado a preparar la selectividad.  
Al final, el conjunto de esta investigación tiene un propósito global 
bastante definido y no es otro que el de intentar aportar su granito de arena a 
mejorar la motivación hacia la asignatura de Economía, captando el interés del 
discente e intentándolo mantener durante el tiempo que dure el BreakoutEdu. 
Para ello en el apartado discusión se analizará la experiencia vivida por los 
alumnos de un centro de Barcelona quienes están acostumbrados a un tipo de 
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aprendizaje opuesto, es decir, un aprendizaje por recepción. Consecuentemente 
las investigaciones de Scott Nicholson como pionero en este campo con su 
artículo “Peeking Behind the Locked Door: A Survey of Escape Room Facilities” 
serán fundamentales para poder confeccionar un planteamiento de este cariz.  
Dicho esto, para estructurar este trabajo se justifica el porqué de su 
elección partiendo de la experiencia previa en las prácticas del Máster y de una 
carencia detectada en los estudiantes como es la motivación. A partir de este 
punto se contextualiza brevemente el centro donde se llevó a cabo este proyecto 
y se mencionan unos objetivos que se pretenden alcanzar. Seguidamente, se 
hace un análisis teórico sobre lo que distintos investigadores como Ayuso (2019) 
coinciden en mayor o menor medida que son cuatro pilares básicos sobre los 
que se sustenta esta técnica y que se acaban de comentar (Serdyukov, 2017). 
Una vez estudiados se puede abordar una propuesta metodológica que consiste 
en un proyecto web formado por acertijos y retos que los alumnos deben resolver 
para familiarizarse con un término de aplicación reciente en las aulas como es 
un BreakoutEdu. Acto seguido, se desarrolla el diseño de la propuesta con los 
elementos que la componen y se proponen dos rúbricas que sirven como 
instrumentos de evaluación; una de ellas basada en la observación directa y que 
tiene en cuenta el nivel de participación en este juego. La otra rúbrica sirve para 
evaluar el diseño de un BreakoutEdu elaborado por los alumnos. Son dos 
rúbricas porque esta actividad está pensada para que los estudiantes estén 
divididos en dos facciones, es decir, diseñadores del juego y participantes. De 
esta manera se valoraría cada lado siendo este el método que se utilizaría para 
recoger los datos y hacer una valoración posterior del estudio. Finalmente, tras 
la puesta en práctica de esta metodología activa se recogen unos datos que 
permiten confeccionar unas conclusiones, limitaciones presentadas y establecer 
unas propuestas futuras de investigación. 
2. JUSTIFICACIÓN 
La estrategia BreakoutEdu objeto de este estudio se justifica en sí misma 
en tanto que pretende lograr incidir en la motivación intrínseca de los alumnos y 
plantear una técnica renovadora, más lúdica, que segrega dopamina y libera 
adrenalina a la hora de aprender una unidad didáctica de Economía (Ayuso, 
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2019). Por ende, se ha intentado que con su aplicación permita aportar su granito 
de arena a reducir la tasa de abandono escolar en los centros ya que la 
motivación puede ser uno de los tantos motivos de esta renuncia. Para 
contrarrestar esta tasa española que en 2018 era de un 17,9% frente a la 
europea con un 10,5% como puede verse en la figura 1, Barata et al. (2013) 
mencionan que esta técnica de juego puede aumentar el nivel de asistencia en 
el centro. Acudir a clase es importante para adquirir una serie de estándares 
personales que podrían afectar positivamente al porcentaje de empleo del país, 
por poner un ejemplo. Según Eurostat (2018), el objetivo es que en 2020 esta 
tasa de abandono española haya disminuido de 17,9% a 15%. 
Figura 1. Tasa de abandono escolar temprano en la Unión Europea durante 2018. 
 
Fuente: elaboración propia a partir de Eurostat (2018) 
https://appsso.eurostat.ec.europa.eu/nui/show.do?dataset=edat_lfse_14&lang=en. 
Mencionar que esta propuesta de secuencia didáctica surge a partir de la 
realización de las prácticas del Máster en SantaPau-Pifma (Barcelona). Durante 
este periodo se detectó la falta de algunas habilidades transversales como 
podría ser el poco uso de las TIC, ausencia del pensamiento creativo o el 
aprendizaje por indagación (percibido en la fase de observación). Pero esto tiene 
una explicación y es porque la metodología docente de este centro se basa más 
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bien en un clima de aula silencioso y dedicado a un rendimiento académico 
específico. En este se trabajan las actividades de manera individual para más 
tarde hacer una corrección grupal y memorizar la información para reproducirla 
en un examen. De tal forma que no se desarrollan tanto otras aptitudes 
transversales útiles para un futuro laboral, por ejemplo. La clara intención del 
centro es aprobar la selectividad y por consiguiente las intervenciones 
educativas van muy encaminadas a practicar y entrenar las habilidades 
cognitivas de cara a estas pruebas. Estas se basan en una metodología más 
expositiva y memorística pero que da resultados. No obstante, se ha 
aprovechado esta intervención de las prácticas para proporcionar una estrategia 
didáctica diferente en clase que se salga del método de enseñanza habitual que 
se suele seguir en SantaPau-Pifma. Se ha procurado que se ciña a lo que 
demanda el Proyecto Educativo del Centro (en adelante PEC), por lo que no se 
está poniendo en práctica algo que se salga fuera de lo común o no esté 
contemplado. De hecho, en el PEC se establecen unos criterios educativos 
basados en una metodología activa y participativa. También procura la 
implicación de actividades que fomenten el trabajo en grupo, la creación y el 
desarrollo de una actitud investigadora, lo cual supone una pequeña diferencia 
respecto al método observado. Por ello, se planteará una clase diferente para 
ver si los beneficios presentados (entendidos como interés, atención, 
rendimiento, etc.) son mayores a los métodos calificados de ser más 
tradicionales que se sigue en el aula. Por otro lado, otra razón por la que se 
justifica esta técnica educativa es que con dificultad se encuentra al alcance 
algún BreakoutEdu aplicado a esta materia, ya sea bien porque el PEC no 
favorece su empleo o porque le cause recelo aplicarla al ser una tarea diferente 
(García et al., 2018). De este modo, al tratarse de una técnica más creativa y sin 
demasiados ejemplos de escape económicos al alcance que avalen su 
rentabilidad, hay que pensar detenidamente cómo plantear una actividad de este 
cariz.  
Con los datos anteriores en mano se puede deducir que hay varias 
razones por las que se decide adoptar esta fórmula instructiva. A parte de las 
mencionadas como la mejora de motivación intrínseca y del uso de la 
digitalización, se intenta aplicar un método de enseñanza distinto en el centro y 
facilitar un BreakoutEdu de Economía porque no hay demasiadas muestras 
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disponibles en Internet. Igualmente, persigue que se diviertan aprendiendo 
mediante el juego y vean una nueva perspectiva de la Economía, pues ellos son 
quienes deberían diseñar de manera libre e independiente un BreakoutEdu y el 
profesor únicamente ayudar en las dudas. Un último pretexto usado en este 
apartado de justificación es que actualmente se valora gratamente a los centros 
que promueven estas actuaciones, llegando a haber rankings de aquellos países 
cuyas escuelas más innovan. Por ejemplo, en el año 2018, España se situaba 
en el decimonoveno puesto  del ranking elaborado por la Comisión Europea (Del 
Río, 2019). Gracias a todos estos motivos, ha permitido a la investigadora 
mejorar el conocimiento sobre este original sistema y se ha concluido que es una 
propuesta realista que todo colegio puede adaptar. No requiere una amplia 
experiencia previa en esta actividad o en el diseño web además de no suponer 
un gran gasto económico aunque sí de tiempo.  
3. OBJETIVOS 
Por todo lo anteriormente expresado considero objetivos del presente 
estudio los siguientes: 
3.1. Objetivo general 
El objetivo general de la investigación es estimar la viabilidad de adoptar 
una actividad con una metodología más dinámica y participativa dentro de un 
curso escolar de Bachillerato en el que se sigue un sistema de enseñanza 
opuesto, siendo más transmisor y memorístico. Se tratará de evaluar si su 
aplicación es realista y provoca mayores aptitudes académicas en los 
estudiantes. Esto es así dado que el centro está enfocado a preparar las pruebas 
de acceso a la universidad de una manera expositiva que consigue que estos 
obtengan el aprobado, pero no adquieran otras competencias que puedan servir 
por ejemplo al desarrollo profesional.  
3.2. Objetivos específicos 
1. Adquirir un conocimiento y experiencia sobre la nueva metodología 
educativa de BreakoutEdu mediante el análisis teórico y práctico. 
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2. Aplicar el juego como un recurso didáctico a partir del desarrollo de una 
propuesta de BreakoutEdu digital. Para ello, se empleará el uso de TICs 
en la creación de una herramienta educativa innovadora adaptada a la 
asignatura de Economía ya que no se han encontrado demasiados 
ejemplos de esta herramienta aplicada a esta materia y menos a la unidad 
didáctica de Comercio Internacional. Aunque esta actividad ha de servir 
como referente para que luego los alumnos diseñen su propio 
BreakoutEdu y validen el conocimiento previamente adquirido en clase. 
3. Indagar si la puesta en práctica de este juego permite motivar 
intrínsecamente al alumnado hacia un aprendizaje que capte su atención 
y les ayude a salir de un posible estado de bloqueo que desmotive al 
alumno ante la asignatura de Economía.  
4. Facilitar los materiales digitales y plantear un sistema de diseño y 
rúbrica de evaluación para que los alumnos lleven a cabo su propio 
BreakoutEdu y demostrar su connotación en el aprendizaje constructivista 
y significativo. 
4. MARCO TEÓRICO 
Como se hizo alusión al principio, se considera que hay cuatro aspectos 
que diversos autores mencionados a continuación han considerado que influyen 
en el diseño y participación de un BreakoutEdu: aprendizaje a través del juego, 
aprendizaje cooperativo, el constructivismo en educación y la motivación. Sin 
olvidar que el primer paso del marco metodológico será la creación de un juego 
de escape didáctico que servirá de referente para proponer a los alumnos que 
planteen el suyo propio. Por ese motivo se cree conveniente hablar de estos 
cuatro pilares que van a incidir en este proceso. No obstante y para que el lector 
comprenda mejor este estudio, primeramente se situará en qué consiste esta 
técnica que está en creciente auge en las escuelas y cada vez es más utilizada 
por profesores (Brown et al., 2019). Igualmente se incluirá que relación puede 
guardar con el procedimiento de aula invertida. 
4.1. BreakoutEdu como herramienta educativa 
Como se indicaba anteriormente, se comienza describiendo que un 
10 
 
BreakoutEdu es un juego lúdico similar a un juego de escape pero de carácter 
didáctico y que trabaja sobre unos contenidos vistos en clase. 
Consecuentemente, sobre el tema a tratar se crea un hilo o historia y teniendo 
en cuenta que el tiempo es limitado, los participantes van desarrollando el 
pensamiento crítico, creativo y deductivo. Ellos irán descubriendo pistas y 
resolviendo una serie de pruebas educativas que buscan consolidar una 
información en ellos (Sánchez, 2018). Cada prueba completada proporcionará 
una respuesta que debe introducirse correctamente en un candado imaginario 
constituido por un formulario de Google Forms para así poder llegar a la meta 
final. Al ser digital es importante recalcar que no existe la necesidad de salir de 
una sala física y tangible como si lo es una Escape Room (Nicholson, 2015). De 
hecho, para superar dichos enigmas didácticos que llevan a la meta final, este 
juego de rapidez a la hora de pensar requiere el contacto cara a cara entre 
compañeros. Estos pueden comprender cualquier edad ya que es adaptable a 
todo tipo de público y de temario, sólo depende de la imaginación del diseñador 
(Borrego et al., 2016). Asimismo, otra de sus características es la acomodación 
formativa a cualquier asignatura ya que permite incorporar elementos 
interdisciplinares de otras materias como puede ser en este caso las 
matemáticas, la geografía o la historia. Esto puede hacerse mediante números, 
símbolos, imágenes, etc. Es considerable que los alumnos mantengan la mente 
activa y abierta a cualquier disciplina para encontrar pistas que puedan ayudar a 
resolver el enigma final o directamente llevarles a otro rompecabezas (Nicholson, 
2015). 
Igualmente se han hallado pocos estudios que comenten como es el 
desarrollo de esta técnica. Primero el equipo comienza lentamente manteniendo 
unas expectativas y avance con cautela por la página web, ya que ellos no saben 
que pruebas se encontrarán. Más tarde liberan una serie de emociones que 
debido a la limitación de tiempo, harán que estos se apresuren en descubrir los 
enigmas. Si una vez finalizado el juego, el debate continua fuera del mismo, 
habrá supuesto una experiencia significativa (Nicholson, 2016). 
Por último, se ha concluido que des de otro punto de vista esta técnica 
también podría funcionar como Flipped Classroom o modelo de clase inversa. 
Para entender en qué consiste se podría decir que es una manera de reordenar 
la forma de dar una clase. Es decir, en casa permite repasar conceptos vistos en 
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clase mejorando así su adquisición y retención de los mismos. Así, puede usarse 
fuera del aula y repetir el juego tantas veces se considere ya que en este caso 
está apoyado sobre una herramienta digital que permite simplificar su 
preparación y participación en cualquier momento. Autores como Awidi & 
Paynter (2019) perciben que con este sistema se aprende mejor porque es más 
personal. Esto ocurre porque cada uno decide cuánto tiempo le dedica a la tarea 
en su casa y hay alumnos que van más rápidos que otros, de modo que facilita 
mucho los distintos ritmos de aprendizaje. Por ese motivo se dice que los 
alumnos se sienten más protagonistas en su aprendizaje puesto que cada uno 
avanza como puede. Debido a lo cual, se ha llegado a una idea al final de este 
epígrafe y que tiene que ver con el objetivo general planteado sobre la viabilidad 
de este proyecto educativo. Es decir, una vez la web ha sido programada por los 
discentes habrían dos opciones:  
 Mostrarla al resto de compañeros y que traten de aprender el temario 
jugando con ella aunque ocupen tiempo de clase. Para esto se 
necesitarían varias sesiones porque serían distintos grupos. El aspecto 
positivo es que permitiría evaluar la intervención y luego se facilitarían las 
URL para seguir practicando en sus hogares y validar el contenido 
aprendido. 
 Directamente proporcionar los enlaces web y que la inspeccionen en sus 
casas funcionando así como aula invertida. Sin embargo, no se podría 
calificar la participación de cada una de ellas porque las comprobarían sin 
la supervisión del docente. Sí podría evaluarse la que se ofrezca en clase 
como muestra (en este caso la de Comercio Internacional). El aspecto 
positivo es que no se ocupa tiempo de clase, pudiéndose destinar a otros 
fines. Más tarde el profesor se encargaría de evaluar cada BreakoutEdu 
bajo la rúbrica que se propone en un apartado posterior. 
Finalmente se opina que establecer cuál de las dos opciones es mejor 
dependería del tiempo del que se dispone, de la programación didáctica y en 




4.2. Orígenes de un BreakoutEdu 
En este apartado se explicarán brevemente los principios del 
BreakoutEdu en la educación para contemplar que se trata de una fórmula 
didáctica que lleva pocos años en la educación y que por ese motivo tiene 
sentido plantear su estudio como innovación docente. Inicialmente, los  primeros  
Escape  Room  comenzaron  en  Japón  en  2007, específicamente en Kyoto. No 
es hasta los años 2013 que llegan a España, concretamente a Barcelona. Estos 
aparecieron como una actividad de ocio que se mantiene a día de hoy (Claudio 
et al., 2019). Sin embargo, lo que pocos artículos mencionan es de la aparición 
de los primeros BreakoutEdu que surgieron en Canadá en el año 2015 por un 
grupo de profesores que contaron con la ayuda de Scott Nicholson quien es 
pionero en este campo con su artículo “Peeking Behind the Locked Door: A 
Survey of Escape Room Facilities”. Aún a día de hoy es una actividad que tiene 
un gran número de beneficios que aportar en los centros educativos pero que 
todavía es de reciente aplicación y se sigue considerando que tiene pocos 
resultados contrastados (O’Brien & Pitera, 2019). Beneficios transversales como 
el aprendizaje activo en el que el alumno es protagonista y centro de la educación 
y no tanto el profesor. Otros como el desarrollo de la creatividad, el aprendizaje 
basado en la indagación y resolución de problemas, la iniciativa y la tolerancia a 
la frustración. Esta última significa que no conseguir resolver correctamente un 
reto genera una necesidad de intentarlo de nuevo y eso favorece características 
como la constancia y la perseverancia. 
Casualmente, Sanmartín (2014) comenta que ese mismo año se celebró 
la Cumbre Mundial para la Innovación en Educación en la que se trató como 
sería la escuela del futuro. De hecho, visualizando un período de tiempo hasta 
el año 2030, se consideró que la enseñanza cambiaría hasta tal punto que ya no 
se evaluaría tanto el contenido curricular de un examen. En realidad se 
valorarían más las habilidades individuales que se pusiesen en práctica 
mediante experiencias basadas en los intereses de los alumnos. Y qué mejor 
experiencia que elaborar un BreakoutEdu aprendiendo a diseñarlo de la mayor 
fuente de información que hay hoy al alcance de todos como es Internet. Pues 
como afirmaron diversos expertos internacionales, se aprenderá más de esta red 
informática que de la propia escuela y si a esto se suma que la actividad está 
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desarrollada mediante Google Sites y al alcance de todo el mundo, será posible 
seguir aprendiendo en cualquier momento. 
4.3. Componentes de un BreakoutEdu 
Una vez se ha definido qué es un BreakoutEdu y cómo surgió, se van a 
mencionar distintos elementos que lo componen y que se han encontrado en 
común en diversas investigaciones como la de Segura y Parra (2019) o las 
destacables de Nicholson (2016). Estas menciones servirán para establecer las 
bases de la página web desarrollada por la investigadora. 
























Secuencial: serie ordenada de retos donde si no se resuelve el primero no se puede 
pasar al segundo y así sucesivamente. Ello obliga a resolver el obstáculo que se 
presente en el momento. 
Ventaja: más fácil de resolver para los participantes y de diseñar para el creador. 
Desventaja: estructura de cuello de botella, pues si los jugadores se quedan 
bloqueados con un reto, no pueden seguir avanzando. Para paliar este efecto se 
establece el sistema de pistas. 
Patrón  
Patrón abierto: hay varios caminos diferentes de rompecabezas que se pueden 
hacer a la vez y en el orden que se desee. Todos ellos deben estar completos para 
obtener la combinación definitiva que permitirá llegar al final. 
Ventaja: grandes grupos donde todos participan y disminuye la probabilidad de  
cuellos de botella. Además, permite exponer con mayor facilidad todas las pruebas 
y dar ideas de cómo los alumnos pueden luego elaborar su BreakoutEdu. 
Desventaja: su diseño de camino abierto es más difícil de resolver para los 
jugadores ya que no hay una indicación clara sobre por dónde empezar.  
Impactantes, 
llamativas e 
inesperadas por el 
jugador, pues no 
sabe de antemano 
que se va a 
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* Aunque hay distintos tipos de patrones y eso va en función de la imaginación de cada 
persona, se considera que a los alumnos se les expondría dos tipos. Evidentemente, estos dos 
patrones pueden mezclarse ya que hay distintas maneras de poder abordarlo. 
Fuente: elaboración propia a partir de diversas investigaciones como Segura y Parra (2019) o 
principalmente Nicholson (2016). 
Aunque es opcional pero recomendable, se puede crear un espacio en la 
misma clase o en una posterior para reflexionar sobre la experiencia y 
comprender lo sucedido. De igual manera es útil exponer el porqué de las 
diferentes soluciones, apuntar aquello que no haya encajado bien en el proyecto 
Historia 
Hilo argumental 
que relaciona y 
vincula los retos, 
en este caso, 
escapar de un 
buque de carga.  
Se expone una 
situación que 
hay que superar, 
encontrar algo o 
escapar, etc.  
Crea un relato 
imaginario en el 
que el alumno 
es protagonista.  
Su uso es 
opcional, no 
obligatorio 




y tiempo  





ordenador, etc) y 
dentro de un aula 
escolar. 



















que forman la 





donde toda la 
clase trabaja al 
unísono contra 
reloj. 
Para esta investigación: el patrón será abierto. Como es una herramienta digital, hay 
9 acertijos mentales siendo 1 de ellos también físico. Se desarrollarán en 60 minutos. 
Las pistas se proporcionan bajo petición con un tope máximo de entre 2 o 3 y no 
penalizarán. Además, la historia se presenta mediante código QR y se sigue 
desarrollando en las otras secciones de la página web. Finalmente, el modo será 
competitivo entre distintos grupos siendo el vencedor el que primero logre llegar a la 
meta y cuyo premio será la satisfacción por haber completado un juego educativo 
(motivación intrínseca, que no extrínseca). 
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para poder corregirlo de cara a futuras situaciones y contribuir así a un 
aprendizaje significativo (Kapp et al., 2013). Cabe mencionar que puede resultar 
frustrante no disponer de pistas todo el tiempo pero se cree esa frustración 
desaparece cuando finalmente se logra resolver el reto planteado. Se podría 
decir que es una sensación momentánea que pasa a ser olvidada por la alegría 
emocional de conseguir descifrar la prueba así que el docente ha de animar al 
alumno a no decaer en su intento de deducción. Personalmente se ha concluido 
que para realizar una primera demostración en un centro que nunca había 
experimentado esta técnica, era mejor proponer un patrón abierto para no 
generar estrés al quedarse atascado como menciona Nicholson (2016). 
Asimismo se trabajó por grupos pequeños para que todos pudiesen participar 
pero aunque el modo sea competitivo, se cree que lo mejor es no fomentar esa 
rivalidad si no el disfrute por aprender jugando, cuyo apartado se verá a 
continuación. 
4.4. El aprendizaje a través del juego 
Como se nombraba en la introducción del marco teórico, se van a explicar 
cuatro estándares que influyen en un BreakoutEdu según la opinión de varios 
autores mencionados en este estudio. Se trata de beneficios que se pretenden 
desarrollar en los estudiantes y el primero de ellos es el aprendizaje a través del 
juego. Uno de los propósitos de esta intervención es que los alumnos interioricen 
un conocimiento mientras se están divirtiendo y que ello consiga motivarles ya 
que es uno de los objetivos principales de este trabajo de fin de máster. Sobre 
todo que lo sientan como algo voluntario porque un juego no presenta un carácter 
altamente obligatorio como por el contrario si lo sería un examen (Alsawaier, 
2018). Para conseguirlo se incorpora en este juego material didáctico en 
Comercio Internacional de una manera más interactiva y que permita crear una 
experiencia de aprendizaje activo. Consiste en que piensen sobre lo que 
aprenden pasando de un estado pasivo a uno activo y que no sea una dirección 
unilateral transmisora por parte únicamente del profesor (Zepeda et al., 2016).  
De modo que se introduce el concepto de ludificación y que cada vez está 
ganando más importancia en la educación (Majuri et al., 2018). En este trabajo 
se utiliza este término como una adaptación de la palabra en inglés “gamification” 
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(Gallego et al., 2014). Su explicación reside en que no hay una traducción como 
tal al español pero cuando se buscan artículos en este idioma y sobre esta 
materia, muchos autores optan por utilizar la palabra gamificación o ludificación 
a la hora de indexar sus publicaciones y facilitar el acceso a la información. En 
cualquier caso, la Real Academia Española (RAE) recomienda el uso de esta 
última (Sánchez, 2015). Para definir la ludificación se alude a la creación de 
experiencias de juego en ámbitos de no juego como es una escuela (Subhash & 
Cudney, 2018) y devolver ese aprendizaje adquirido de nuevo al exterior y a la 
vida real. Con este juego se pretenden alcanzar distintas competencias 
transversales en el alumnado como la confianza en sí mismos y la seguridad a 
la hora de tomar decisiones que supongan un riesgo pero en un ambiente 
informal y protegido como es un aula. De igual modo este juego fomenta la 
agilidad mental teniendo un tiempo limitado, favorece el pensamiento estratégico 
y más allá de todo esto, pensar “fuera de la caja” (Detwiler et al., 2018). Una de 
las ventajas de la ludificación es que se practica en un ambiente conocido donde 
si se comete un error se vuelve a intentar hasta conseguir superar la prueba, sin 
miedo a fracasar a diferencia de un examen (Kapp et al., 2013). Adicionalmente, 
averiguar enigmas genera una sensación adictiva de logro debido a lo cual 
progresan otras características personales como son la capacidad de insistir en 
algo, de tener iniciativa propia y como resultado final obtener en clase respuestas 
distintas a las habituales. De hecho, en un juego uno no siempre puede ganar y 
hay que saber afrontar esa situación sin desilusionarse. Aquí es donde mediante 
una actividad lúdica uno aprende que el fallo es algo normal a nivel académico 
incluso a nivel profesional y por ese motivo el docente debe servir de apoyo moral 
(Mert & Samur, 2018). Así, lo que provoca la ludificación es que la mente esté 
constantemente trabajando y como normalmente los juegos educativos están 
pensados para hacerse en equipo, eso genera que haya mucha más variedad 
de mentes pensando a la vez en una misma tarea. El efecto resultante es que 
se pueden aportar distintos puntos de vista y soluciones más rápidas en un 
BreakoutEdu (Adams et al., 2018). Es más, gracias al sistema de Google Forms 
podrán averiguar al instante si esas respuestas son correctas o no y ver en qué 
se está fallando. De igual modo podrán darse cuenta del conocimiento que 
poseen sobre la materia, si deben estudiar más o qué aspectos deben mejorar 
(O’Brien & Pitera, 2019). En cualquier caso, el juego es un motivador clave ya 
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que es emocionante y permite experimentar en muchos aspectos tanto a nivel 
cognitivo, social como emocional (León et al., 2020). Incluso para provocar una 
mayor sorpresa y expectación se pensó que sesiones antes se anunciará que 
algo pasaría en clase. 
Tras mencionar en qué consiste la ludificación y siguiendo el estudio de 
Rodríguez (2018), para diseñar un juego educativo y que sea lo más eficiente 
posible han de haber una serie de pasos a seguir como son establecer unos 
objetivos claros y alcanzables como se ha hecho en este trabajo. También es 
conveniente definir qué habilidades se quieren desarrollar en los alumnos y qué 
competencias se pretenden alcanzar, similar a una programación didáctica o el 
desarrollo de una unidad didáctica. Es a lo que se ha pretendido acercar con el 
BreakoutEdu pero de una manera más dinámica. Aunque también puede ocurrir 
lo contrario y en lugar de querer fomentar la aparición de una conducta se 
pretende eliminarla. Por ejemplo la desmotivación al entregar trabajos de manera 
individualizada o los sistemas de evaluación establecidos, la inasistencia, la 
pasividad para colaborar en clase, entre otros. Siempre es recomendable hacer 
un seguimiento de estas actividades para ver qué se ha conseguido y qué no 
aunque sobre todo se identificarían estos datos con firmeza en un estudio a largo 
plazo. 
Otro propósito de la ludificación es transformar la información difícil de 
entender en fácil (Koivisto & Hamari, 2019). Por ejemplo, el BreakoutEdu de 
Comercio Internacional procura introducir la información de manera escalonada 
y por pasos para asegurar su comprensión mediante varias pestañas de una 
web. Así, será más fácil conseguir captar su atención mediante puzzles, la 
rivalidad entre equipos pero el compañerismo dentro de un mismo grupo, la 
novedad de la actividad, la dinámica de intercambio de cartas y el formato digital 
en sí mismo. Siempre calibrando la dificultad sin ser muy fácil ni muy difícil ya 
que si es muy fácil se aburrirían y si es muy difícil se frustrarían y en cualquiera 
de ambos casos dejarían de jugar (Contreras y Eguia, 2016). La ventaja es que 
los alumnos pueden escoger por qué obstáculo de la página web empezar y 
aunque todos están adaptados a su nivel, implicará mayor libertad de decisión. 
Haciendo referencia al juego en formato digital como se acaba de mencionar, 
apuntar que Panigrahi et al. (2018) consideran que su uso se incrementa fuera 
de las escuelas debido a su carácter voluntario. Un ejemplo de ello es la 
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aplicación para aprender idiomas Duolingo (juego de idiomas educativo). Como 
antes se mencionaba que podría funcionar como aula invertida, el juego de 
escape de Comercio Internacional se ha diseñado mediante Google Sites para 
que todo el mundo tenga un fácil acceso a este recurso. Consecuentemente, 
este juego sirve para que lo puedan consultar en cualquier momento, aprender 
al ritmo de cada uno y que des de sus casas se tomen su tiempo en resolver los 
retos y repasen el contenido. No obstante, al estar en línea ya generará 
indirectamente más interés que un material físico como puede ser un libro y con 
esto uno se asegura que sirve para aprender dentro y fuera del aula de una 
manera más libre y autónoma (Davis & Fullerton, 2016). 
Por otro lado, se hará referencia al presupuesto de este juego educativo. 
Elaborarlo puede suponer un coste o no y eso dependerá de si se han empleado 
medios físicos o digitales, más o menos trabajados. Si se habla de un juego de 
escape básico cómo podría ser el de este estudio, se podría decir que es más 
económico crear un recurso web que invertir en material tangible ya que por 
ejemplo, no se ha necesitado usar realidad virtual (más costoso). La ventaja de 
este formato es que en este caso puede proporcionar una gran rentabilidad al 
docente si consigue los objetivos planteados puesto que el coste de Google Sites 
es de cero euros. El único coste es el tiempo y la energía invertida que no será 
poca (Järveläinen & Paavilainen-Mäntymäki, 2019) pero que permitirá responder 
a una necesidad de posible desmotivación. Igualmente posibilitará aprender a 
través de las reglas de un juego, de investigar en internet y sobre todo intentar 
que la actividad no sea sólo para jugar si no que alcance un nivel de sabiduría 
posterior en relación al temario planteado. En definitiva, se busca conseguir 
mejores resultados que una clase más expositiva. 
Para acabar este epígrafe comentar que la visión personal de este trabajo 
es que como han indicado los diferentes autores mencionados, la ludificación 
ofrece muchas competencias positivas a desarrollar en los discentes y que 
pueden resultar útiles a la hora de desempeñar una profesión. No obstante, 
habría que valorar hasta qué punto es viable aplicar esta fórmula en un curso 
escolar de Bachillerato. Aunque las escuelas tienen cierta autonomía en algunas 
decisiones, en muchos aspectos se rigen por la legislación educativa vigente. 
Por ejemplo el Real Decreto 1892/2008, del 14 de noviembre, por el que en 
Cataluña se regulan las condiciones para el acceso de las enseñanzas 
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universitarias y sus procesos de admisión. Si bien este juego hace que la 
evaluación presente un carácter más atractivo que un examen, es cierto que en 
las pruebas de selectividad no se valora la iniciativa por tomar decisiones de un 
estudiante o el respetar el turno de palabra del compañero. Lo importante es 
obtener una buena puntuación en la convocatoria y para ello el centro debe 
proporcionar un entrenamiento previo. Así que en breves cuentas se ha intentado 
que este BreakoutEdu aplicase tanto contenido teórico como práctico adaptado 
del Real Decreto 142/2008 del currículo de Bachillerato. También se ha aplicado 
en primero de Bachillerato ya que en segundo fue más complicado debido a la 
falta de tiempo de la que se disponía para preparar estas pruebas de acceso a 
la universidad, demostrando que no era viable en ese curso escolar. Una opinión 
final es que el juego es una manera diferente de reciclar el proceso de 
aprendizaje y que para determinar si es factible habría que analizar el contexto 
educativo, la programación didáctica, el PEC y el tiempo del que se dispone 
dentro del curso escolar, entre otros. 
4.5. Aprendizaje cooperativo 
Si anteriormente se buscaba aprender a través del juego, ahora hay que 
tener en cuenta que una de las características del BreakoutEdu es que al igual 
que una Escape Room, está pensado para que se participe en equipo. Esto es 
así por sus innumerables ventajas aunque también se mencionarán sus 
inconvenientes. Lo primordial es entender que aprendizaje a través del juego y 
aprendizaje cooperativo están estrechamente relacionados y que ambos buscan 
motivar al discente. Consiguientemente, se comenzará hablando de esta 
metodología y porque lo ideal sería que el docente formase grupos de alumnos 
con diversas habilidades que aporten distintas ideas. Hay que evitar que unos 
hagan todo el trabajo y otros no, ya sea en el diseño de la actividad o en su 
participación (Munir et al., 2018). En otras palabras, si los estudiantes elaboran 
un BreakoutEdu cada uno aportará un elemento creativo singular, un reto que 
más se adapte con él o que más le entretenga, etc. Ser imaginativo implica 
hacerse preguntas y proponer y resolver obstáculos de distintas maneras más 
allá de lo objetivo (Hasanah  & Surya, 2017). Mientras que si participa en esta 
actividad pero diseñada por otros, el estar en grupo permite resolver acertijos 
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más fácil y rápidamente. La explicación es que mientras uno no puede ver la 
respuesta quizás el otro sí (Detwiler et al., 2018). El objetivo de este apartado es 
trabajar en grupo como algo atípico en clase porque si consideran que aprender 
Economía es creativo, no se verá como monótono y aburrido. 
De este modo, partiendo de distintos estudios y de la observación en el 
período de prácticas y comprobación de este sistema, se han concluido las 
siguientes ventajas cognitivas, emocionales y afectivas que puede experimentar 
el estudiante a la hora de usar este método de aprendizaje. Las mismas se 
tendrán en cuenta en la rúbrica de evaluación de participación propuesta más 
adelante: 




















Fuente: elaboración propia a partir de distintas investigaciones como Azorín (2018), 
Claudio et al. (2019), Detwiler et al. (2018), Fernández y Méndez (2016), Ghufron & Ermawati 
(2018), Munir et al. (2018), O’Brien & Pitera (2019) y Turgut & Gülşen (2018). 
Además de que algunas de estas ventajas han sido percibidas durante las 
prácticas docentes, también se ha comprendido que esta metodología es una 
manera interesante de acometer una clase. Aunque para el profesor quizás 
Identificará sus fortalezas y debilidades al 
compararse con otros compañeros y podrá 
mejorarlas (autoevaluación). 
Aprende a colaborar, a ayudar a otros y a 
pedir ayuda (más cómodo que al profesor). 
Fomenta la investigación e indagación. 
Desarrolla habilidades sociales y de 
comunicación con personas con intereses 
distintos a uno mismo. Se aprende a 
escuchar, dialogar de manera crítica y 
respetar el turno de palabra. 
Co-aprendizaje en el que aprenden unos 
de otros y el docente puede aprender de 
ellos. 
Tomar decisiones mediante 
argumentaciones democráticas de todas 
las partes. 
Se adquieren logros compartidos. 
Estimula competencias individuales que de 
por sí solo no se hubiesen descubierto y 
que han sido potenciadas por los otros y 
por la socialización. 
Ventajas de un aprendizaje cooperativo 
Los miembros interactúan entre ellos y 
crean vínculos (el éxito de uno depende de 
todos). 
Evaluación entre iguales del progreso 
grupal para rectificar errores. 
Reduce el nerviosismo y aumenta la 
confianza en sí mismos y en los otros 
miembros. 
Comprensión entre compañeros. 
Desarrolla la empatía y el sentimiento de 
pertenencia a un equipo. 
Compromiso y progreso colectivo donde 




pueda ser más práctico abordar el contenido de una lección más expositiva en 
la que todos escuchan por igual y se mantiene el orden y silencio. Con este 
método más constructivista pueden aprender a resolver problemas de manera 
grupal a través del debate entre ellos y el profesor cultivarse de ello (Munir et al., 
2018). Sin ir más lejos, la idea de BreakoutEdu en SantaPau-Pifma surgió de 
preguntar qué tipo actividad lúdica deseaban experimentar los estudiantes de 
economía de segundo de Bachillerato. Ese fue un momento en el que se pudo 
aprender de sus intereses. Por tanto, gracias al diálogo se conocen otros puntos 
de vista mediante la interacción (Turgut & Gülşen, 2018) y se integra la 
diversidad del aula mediante grupos, permitiéndose así conocerse los unos con 
los otros. De este modo, se han indicado algunas ventajas pero también hay 
compromisos con los compañeros y estos se refieren a la responsabilidad 
individual con los demás. Este compromiso significa que ya no se piensa 
“egoístamente” en uno mismo sino en todo el equipo aunque ello puede implicar 
una serie de desventajas que normalmente no se mencionan en los estudios de 
BreakoutEdu: 
 El profesor ha de prestar una especial atención e intentar que la clase no 
se descontrole ya que a veces el debate entre ellos puede dar paso a 
conversaciones no instructivas. En ocasiones en un tono más alto de lo 
normal. Como resultado la clase se puede desviar del objetivo y quizás 
sea difícil organizarla de nuevo, afectando por ejemplo con el ruido a otros 
docentes (Ghufron & Ermawati, 2018). 
 Por otro lado es importante hacer grupos diferentes donde todos 
participen activamente y que se pueda aplicar una evaluación justa. La 
nota será la misma para todos y en teoría debe haber una implicación 
equilibrada y no que unos trabajen más que otros (Azorín, 2018). 
 Se han de intentar evitar peleas entre aquellos grupos que no hayan 
conseguido superar la actividad o que no han quedado primeros respecto 
a los que sí (Azorín, 2018). 
 Es un método más complicado de llevar a cabo y requiere mayor tiempo 
en pensar cómo organizar la actividad porque a veces puede generar 
dudas entre los estudiantes si no están acostumbrados o no saben qué 
hacer (Ghufron & Ermawati, 2018). 
 El ambiente más relajado en un grupo puede ser bueno para aprender 
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más que una clase expositiva al esforzarse sin animadversión o puede ser 
malo si el estudiante no se involucra. Dependerá de la persona pero no 
hay una solución mágica para todos (Taştan et al., 2018). 
La conclusión personal de este apartado es que el trabajo en equipo 
también es importante porque además es una cualidad demandada en distintos 
puestos de trabajo como se ha comprobado en Yerro (2019) de Infoempleo. 
Incluso a la hora de realizar tareas educativas, los estudiantes dan mucha 
importancia a hacerlo colaborativamente con un 59% a favor de esta afirmación 
según el estudio de Rivera (2014). Igualmente se coincide con el trabajo de 
Ezcurra (2013) en que los criterios para formar un grupo acabarán incidiendo en 
los resultados académicos de ellos y por eso se cree que es mejor formar grupos 
heterogéneos de personas con múltiples inteligencias. También Campillay y 
Meléndez (2015) citan que una metodología activa mejora la asistencia y 
participación asociada a un rendimiento académico mejor (177%). Sin embargo, 
no se han podido comparar los resultados individuales de los exámenes con sus 
resultados académicos grupales de esta actividad, de manera que en este 
estudio no se puede constatar esta afirmación. Pero debido a esta experiencia 
se acaba opinando que es un procedimiento viable a aplicar en el aula aunque 
es óptimo conocer antes al grupo clase para constituir equipos que funcionen. 
También es probable tener la sensación de que la clase no ha salido como uno 
tenía pensado ya que los estudiantes son más libres de actuar y quizás no hayan 
seguido unas pautas conductuales que fueron previamente pensadas por el 
profesor. Para ello es considerable establecer unas normas de conducta básicas 
y sobre todo crear un ambiente adecuado para que no haya un fracaso en la 
actividad. 
4.6. El constructivismo en educación 
Se considera relevante hablar de la Teoría Constructivista puesto que el 
tercer punto en el que BreakoutEdu pretende incidir es en un aprendizaje activo 
y no mecánico. De esta manera, para entender la relación con los dos anteriores 
apartados se podría decir que en este trabajo de máster se busca conseguir un 
aprendizaje significativo a partir de la elaboración de un juego y su participación 
en él. A su vez, favorecerá habilidades de trabajo en equipo como 
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entretenimiento que es. Sobre todo, se ha intentado aplicar una metodología 
docente constructivista que promueve el PEC donde se ha formulado esta 
experiencia y que ha servido para compararlo al sistema de enseñanza que se 
sigue en esa clase actualmente. 
Después de esta pequeña introducción y para comprender brevemente 
en qué consiste esta teoría, se dice que el discente pasa a la acción viviendo 
una experiencia en Economía en la que se aprende haciendo y se aprende 
experimentando y descubriendo (Ferreiro et al., 2019). De igual modo aplica más 
libertad que en las clases más teóricas y transmisoras de información por lo cual 
fomenta el pensamiento reflexivo y libre (Shah, 2019). En tal caso, uno se plantea 
qué método proporciona un mayor rendimiento académico. Si realizando algo de 
manera autónoma, comprendiéndolo, analizándolo y aplicándolo o de manera 
controlada bajo unas directrices y unos cimientos que recibe, memorizándolos y 
repitiéndolos (Aljohani, 2017). La utilidad en su aplicación reside en que se cree 
que si los estudiantes diseñan un BreakoutEdu no sólo se divertirán en su 
creación sino que tendrán curiosidad por ver cómo funciona en su totalidad. 
Descubrirán lo que hay detrás de una página web y un juego de escape en sí 
mismo y comprenderán el temario del curso a raíz de la indagación y sin ser algo 
memorístico. Lo más importante no es el resultado si no el proceso de esta 
construcción del saber más interactiva (Nicholson, 2018). A fin de cuentas es un 
desafío a los estudiantes a la hora de interpretar de manera propia una unidad 
didáctica. Por este motivo, también se concluye que funcionaría como aula 
invertida, donde por encima de unas estructuras cognitivas se construyen otras. 
Por ejemplo, pueden realizarlo estando en sus casas ya que la actividad se 
puede repetir tantas veces se quiera (Zajda, 2018). De este modo, si lo diseñan 
ellos concebirán un producto único, adaptado a unos intereses grupales que 
habrán negociado, a lo que les atrae, a unas conclusiones e ideas compartidas 
y se habrán hecho preguntas abiertas entre ellos. El apartado anterior del 
aprendizaje cooperativo está muy relacionado con la Teoría Constructivista ya 
que también es una manera de aprender socialmente de otros. En otras 
palabras, instruirse mediante intercambios de información y no únicamente de 
una dirección unilateral del profesor (Shah, 2019). Por esa razón hay que dejar 
ir un poco el control del aula (no en su totalidad). 
A continuación se exponen en la siguiente tabla aquellas diferencias 
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encontradas en distintas investigaciones así como en el periodo de prácticas del 
Máster. Se compara esta metodología más activa llevada a cabo en unas pocas 
sesiones con una clase más expositiva, siendo el estilo de enseñanza actual en 
SantaPau-Pifma. No obstante, hay que tener en cuenta que esta teoría más 
dinámica no es la solución definitiva a un método de enseñanza-aprendizaje 
perfecto. Esta depende de muchos otros factores como la motivación en el 
estudiante que se tratará a continuación. Sin embargo, BreakoutEdu procura 
conducir a unos buenos resultados educativos (Aljohani, 2017) que se intentarán 
observar más adelante en la discusión. 
















Fuente: elaboración propia a partir de los estudios mencionados en este apartado y de 
las prácticas del Máster. 
En primer lugar, la visión personal de este apartado es que aunque se 
considera que la metodología constructivista aporta más beneficios que la 
 El estudiante es el protagonista. Debate 
con los compañeros y el docente está en 
segundo plano. Facilita la información y 
asesora. 
Clase más dinámica e interactiva. 
Dirección unilateral de información. 
Clase más estática. 
El profesor tiene un primer plano siendo   
quien interviene la mayoría del tiempo y 
provee información y evalúa. 





Predomina el libro de texto. Se utilizan otras herramientas educativas 
como las TIC en este caso.  
 Trabajo en grupos cooperativos que se 
ayudan entre sí. 
Al poder consultar internet para buscar 
información, el aprendizaje está siendo en 
parte auto dirigido. Alumno y profesor 
aprenden. 
Conocimiento dirigido y proporcionado por 
el docente. El discente aprende. 
Se realizan ejercicios económicos de 
forma individualizada. 
Estudian para un examen e importa el 
resultado. 
Más que el resultado final, lo importante 
es el proceso de aprendizaje. 
Los alumnos escuchan en un clima de 
aula silencioso y la clase es controlada. 
Se ha perdido algo más el control del aula 
y hay más ruido. 
Métodos individualistas. Métodos cooperativos. 
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expositiva, en ocasiones puede ser complicado aplicar esta técnica. Como se 
comentaba anteriormente, las pruebas de acceso a la universidad están basadas 
en un entrenamiento previo de conocimientos en repetición y memorización 
como dice Pereira (2011). Es por esa razón que a veces este sistema más activo 
y experimental puede sorprender en una clase. En segundo lugar, es cierto que 
el constructivismo en un aula con mayor número de alumnos dificultaría el 
montaje de un plan de educación masiva. Cada alumno tiene un estilo de 
aprendizaje distinto y cada uno aprende de una manera. Consecuentemente se 
genera una disyuntiva entre el método expositivo que mantiene un orden en 
clase aunque elimina un poco más la creatividad. Eso sí, en SantaPau-Pifma es 
efectivo con un 99% de aprobados en la selectividad. Y por otro lado estaría este 
modelo más constructivista que vendría a ser lo contrario. En cualquier caso se 
ha comprobado por la investigadora que este procedimiento si supone un 
conocimiento significativo tanto en el dominio de herramientas informáticas como 
en el aprendizaje de una unidad didáctica.  
4.7. Motivación 
La presente propuesta tiene la finalidad de crear una actividad diferente e 
impactante en el discente. De manera que a partir del uso del juego educativo, 
el trabajo en grupo y el crear una experiencia constructivista en el alumno, se 
busca incidir en su motivación intrínseca (Serdyukov, 2017). Se comenta esto 
último para entender la relación que guardan todos estos apartados y el porqué 
de su explicación. Para comenzar, se define la motivación como un impulso 
intrínseco y libre o extrínseco y controlado. En cualquier caso, es una energía 
que estimula a actuar de una manera concreta y con un cierto ímpetu porque lo 
que la persona hace le gusta (Taştan, 2018). Es lo que se desea poner en 
práctica en los estudiantes y que presenten ese empuje de interés por la 
Economía. Es decir, que la clase haya “pasado volando” a sabiendas de que no 
todos son iguales y quizás no se consiga en todos ellos. Este interés que se 
quiere generar depende de muchos factores y la motivación sólo es uno de ellos 
pero es el tema que se aborda en este estudio. Como menciona Papastergiou 
(2009) y por poner un ejemplo, la motivación que se tiene por los juegos es 
bastante dispar a la presentada por la materia escolar y dicha desmotivación 
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puede influir más tarde en las notas académicas (Borrego et al., 2016). Recalcar 
que se ha hecho hincapié en la motivación intrínseca porque a diferencia de la 
extrínseca, esta última permanece controlada por recompensas y cuando estas 
desaparecen puede presentar un comportamiento inesperado que no vaya 
acorde con los objetivos de la asignatura (Van Roy & Zaman, 2018). Por ende, 
una vez definido este concepto, se persigue que el discente haga una actividad 
porque disfrute haciéndola y no a cambio de una nota o una calificación como 
vendría siendo la motivación extrínseca. Por ese motivo, en este estudio se 
incide en que el proceso debe contar más que el resultado (Alsawaier, 2018). Sin 
duda, esta renovación quiere proporcionar una visión distinta a una clase 
expositiva y para conseguirlo se aspira a despertar una serie de emociones 
positivas. Del mismo modo, se busca crear una tensión activa antes de jugar 
(debido a que no saben que se encontrarán y más si sesiones antes se genera 
un hilo de misterio anunciando que algo pasará). Además, esa tensión también 
aparece después de completar la meta final ya que como ocurre en una Escape 
Room de ocio, se libera tensión al lograr resolver los obstáculos que hacen que 
aún después de esta, las emociones sigan presentes en un alto nivel. 
Una vez dicho todo esto, proponer a los alumnos que creen su propio 
BreakoutEdu es algo atípico e imaginativo que les hará sentir más motivados así 
como una mayor satisfacción al crear algo digitalmente propio (León et al., 2020). 
Recalcar que no se trata de una afirmación universal porque cada persona es 
diferente y puede funcionar bien para unos y en cambio a otros no les aporte esa 
“energía” (Parra y Torres, 2018). No obstante, se les proporcionará la libertad de 
diseñarlo y escoger que rumbo debe seguir el juego siempre que se tenga en 
cuenta el material didáctico ya que será el porqué de la tarea. De hecho, se 
concluye que si el alumnado se ha motivado intrínsecamente más que 
extrínsecamente, aumentará su curiosidad, sus ganas de analizar, su 
autodeterminación y esfuerzo mental (Van Roy & Zaman, 2018). Por tanto, se le 
podrá sacar una mayor rentabilidad a su aprendizaje (Taştan, 2018). Es 
importante que el docente haga ver la utilidad de las tareas propuestas y anime 
al estudiante a que si cree que puede superar todos los retos, es más probable 
que lo consiga con éxito a que fracase (Alsawaier, 2018). 
Para cerrar este marco teórico, se piensa de manera personal que lograr 
motivar a todos los estudiantes a la vez es algo complicado pero que de 
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conseguirlo aportará efectos positivos a su rendimiento académico como 
constata Rivera (2014). Se cree que esta motivación ha de empezar con el propio 
docente y trasladar esa actitud en clase. Para ello se ha considerado oportuno 
mostrar un ejemplo más práctico que teórico de BreakoutEdu porque en muchas 
ocasiones este sirve para entender mejor los conceptos vistos en clase como 
constata Herrera (2010). Al menos, en la parte de participación se ha observado 
una exaltación por formar parte de algo distinto en el aula que no implicase 
presión por obtener una calificación. Y esto puede contribuir a que en futuras 
ocasiones desarrollen una mente abierta a la aceptación de nuevas técnicas 
psicopedagógicas que se salgan del rumbo habitual de clase. Finalmente se ha 
concluido que al menos una vez en cada curso escolar podría llevarse a cabo 
esta actividad de manera que tras varios años académicos se valoraría si esa 
motivación aumenta o por el contrario disminuye por llegar a ser algo repetitivo. 
Podría convertirse en un estudio que aportaría unos resultados más sólidos. 
5. MARCO METODOLÓGICO 
5.1. Contexto 
Aunque inicialmente este proyecto se puso en práctica en los 8 alumnos 
de 1º de Primero de Bachillerato del centro SantaPau-Pifma (Barcelona) que es 
donde se desarrollaron las prácticas del Máster, el mismo ha sido modificado 
posteriormente para poder ser expuesto en esta investigación. En la intervención 
inicial se utilizó Google Forms como recurso TIC, entre otras herramientas web 
que se incluyeron en este formato. La unidad a trabajar fue “Producción y 
empresa” perteneciente al Bloque II: la actividad productiva, pero con la 
modificación posterior que se hizo, se trata la unidad de Comercio Internacional. 
Esta unidad didáctica está orientada hacia la asignatura de Economía la cual 
está encuadrada en el Real Decreto 1105/2014 del 26 de diciembre (BOE) de 
ordenación de las enseñanzas de bachillerato. También por el decreto específico 
de la Comunidad Autónoma de Cataluña, el Decreto 142/2008 del 15 de Julio 
que forma el currículo de Bachillerato en la provincia. La unidad Comercio 
Internacional pertenece al Bloque VI: el contexto internacional de la Economía y 
se trata en el tercer trimestre de este curso escolar siendo elaborada bajo los 
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criterios fijados por el Proyecto Educativo del Centro SantaPau-Pifma (PEC) que 
promueve y cita textualmente: 
 Una metodología activa y participativa basada en la integración del 
alumno en el propio proceso de aprendizaje. Se procurará la implicación 
de actividades que fomenten el trabajo en grupo y propicien el diseño y 
desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 El dialogo y el debate de ideas e hipótesis serán los ejes de 
planteamientos metodológicos. 
 La creación y el desarrollo de una actitud investigadora. 
 La motivación del alumno para predisponerlo a tener nuevos 
conocimientos de forma no meramente memorística. 
Sobre todo, se ha procurado que esta actividad formara parte de un 
proyecto educativo con sentido curricular que sea alcanzable, realista y se 
adapte a los criterios metodológicos del PEC de SantaPau-Pifma. 
Afortunadamente el centro contaba con todos los materiales necesarios para 
poder llevarla a cabo (véase tablets, ordenadores, pantalla digital, etc.). 
5.2. Objetivos de la puesta en práctica 
Además de los objetivos generales de esta investigación, se proponen 
algunos de los objetivos específicos que se pretende que alcancen los alumnos 
a lo largo del tiempo. Estos tienen en cuenta la participación en esta actividad y 
el supuesto de elaborar ellos mismos un BreakoutEdu:  
 Tendrían que diseñar un escenario digital, funcional, atractivo, que se 
pueda jugar y sea desafiante para el resto de compañeros (CAA y CD). 
 Descubrir la realidad detrás de estos juegos y del diseño de una web (CD). 
 Capacidad de investigación para esbozar o resolver acertijos con una 
base económica sólida como puede ser el enigma 6 (CAA, CD y CL). 
 Mente abierta, visión amplia e imaginación para adaptar cualquier 
contenido curricular (CAA, CD y CL). 
 Consolidar el contenido de la unidad didáctica de Comercio Internacional 
dominando el cambio de divisas, librecambismo, proteccionismo, balanza 




 Superar el sentimiento negativo de frustración a base de prueba y error 
en los retos y por lo tanto ser perseverante hasta el final (CAA). 
 Desarrollar el pensamiento deductivo e inductivo de todos los 
componentes de un equipo mediante el debate (CL y CSC). Capacidad 
de resolver ejercicios matemáticos mediante cálculos y fórmulas (CMCT). 
 Aprender a trabajar bajo presión (CAA y CSC). 
 Introducir una programación didáctica diferente en el aula de Economía a 
través del BreakoutEdu (CAA). 
De este modo, la actividad propuesta ha tenido en cuenta todos estos 
objetivos y a la hora de adaptarlo al temario de Comercio Internacional se ha 
basado en los que ya están fijados para esta unidad: 
1. Comprender el funcionamiento del comercio internacional en el mundo 
actual. 
2. Entender el mercado de divisas, los tipos de cambio, la balanza de 
pagos y saber cómo calcularlos. 
3. Diferenciar entre proteccionismo y librecambismo. Nombrar las 
principales medidas proteccionistas. 
4. Conocer los diferentes agentes de cooperación e integración 
económica. 
5. Clasificar los productos por importaciones y exportaciones. 
6. Describir los motivos por los que se intercambian bienes y servicios 
entre países dando lugar a una especialización y a los conceptos de 
ventaja absoluta y comparativa. 
7. Identificar ventajas e inconvenientes del comercio internacional. 
5.3. Competencias 
Una competencia vendría a ser un conocimiento cognitivo, una habilidad 
procedimental o un comportamiento actitudinal que se desea desarrollar en el 
estudiante. El artículo 2.2. del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre 
establece las principales competencias clave de un curso escolar.  
Aquellas que se pretenden alcanzar son: 
1. Comunicación lingüística (CL): por un lado desarrollar habilidades 
gramaticales por escrito inventando una historia y unos retos mediante 
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formato digital (actitud lectora). Por otro lado ampliar las capacidades 
verbales en debates de alumnos o alumno-profesor mejorando así la 
comunicación de un discurso y la escucha activa. 
2. Competencia matemática (CMCT): necesario para el cálculo de problemas 
en alguno de los enigmas como por ejemplo el número 7 que mediante 
fórmulas y operaciones numéricas hay que resolver operaciones con divisas. 
3. Competencia digital: manejo de Google Sites, Google Forms, Youtube y 
otras aplicaciones en línea para diseñar de cero la actividad e indagar 
información en internet. 
4. Aprender a aprender (CAA): de manera independiente a diseñar este 
sistema aplicando a la práctica el material didáctico. Ello supondrá un 
aprendizaje significativo y curiosidad por el mundo económico que le rodea. 
5. Competencia sociales y cívicas (CSC): en la que se respeta el turno de 
palabra dentro del mismo grupo, se escucha de manera tolerante, se es 
capaz de negociar y llegar a un acuerdo. 
5.4. Funcionamiento de un BreakoutEdu digital 
En esta investigación se presenta un diseño propio de BreakoutEdu digital 
sobre  Comercio Internacional basándose en el sistema de Google Sites y 
Google Forms. La intención de esta propuesta es ofrecer esta técnica activa 
dentro de la asignatura de Economía para que los alumnos participen en ella y 
la tomen como referencia para elaborar ellos la suya propia. Para comprender 
en qué consiste, se elabora una web con nueve pruebas cuya realización es 
obligatoria ya que proporcionará distintas llaves que hay que introducir en un 
formulario de Google Forms. Este se encuentra al inicio de la web (imaginando 
que están abriendo candados y desbloqueando mecanismos). Una vez 
completen todos los candados de manera correcta, conseguirán superar esta 
actividad que se realizará mediante soporte digital como es ordenador, tablet o 
móvil (consultar anexo I para ver el mensaje final que aparece una vez 
completado el formulario de Google Forms). En caso de no contestar 
correctamente al reto, este les indicará que no han resuelto el enigma y tendrán 
que seguir intentándolo. Además, en cada reto se planteará una información 
teórica o práctica basada en conocimientos previos de la unidad pero recalcar 
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que de los 9 retos propuestos no tienen por qué ponerse en práctica todos a la 
vez en una misma hora. Es decir, es posible que si se considera que no diese 
tiempo a resolverlos todos, alguna de las páginas se pondría en privado y se 
modificarían el número de candados para que todos los enigmas pudiesen ser 
resueltos en el tiempo. Por último, su duración será tal que no haga decaer el 
interés y la motivación de los estudiantes por lo que no superará los 60 minutos 
que tiene una sesión y será controlado por un reloj digital en la web 
https://www.online-stopwatch.com/.  
La web diseñada para este proyecto de innovación educativa es la siguiente: 
https://sites.google.com/view/escaperoom-comercio/ 
5.5. Componentes de un BreakoutEdu digital 
Una vez se ha explicado el funcionamiento de la página web, se pasa a 
ver como se ha diseñado y cuáles son sus componentes. Para ello se han tenido 
en cuenta los elementos clave referenciados como tales en el marco teórico. 
También convendría consultar el anexo II para seguir los pasos que se han dado 
para la creación del formulario de Google Forms. La idea final es proporcionar a 
los alumnos estas instrucciones para que ellos puedan elaborar su propio 
BreakoutEdu a partir de la utilización de Google Sites. Este es un servicio 
proporcionado por Google, sencillo de crear y gratuito. Se puede acceder 
mediante aplicaciones como Google Drive, Google Documentos, etc. 
5.5.1. Historia desarrollada 
Se ha creado una historia en código QR relacionada con el comercio 
internacional (consultar anexo III). 
 
 
5.5.2. Patrón y modo organizativo 
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Para la selección del patrón se decide que la clase se dividirá en 3 equipos 
que competirán entre ellos. Cada equipo trabajará unido intentando resolver 
todos los candados aunque en el reto 9 “Import vs Export” todos tendrán que 
colaborar en una dinámica de intercambio de cartas. Por estas razones y 
tomando como referencia las ventajas del cuadro 1, se desarrolla un patrón 
abierto donde cada equipo sigue una secuencia de retos en el orden que desee 
pero el formulario Google no se abrirá hasta que la respuesta de los nueve 
candados sea correcta. Si todos los retos se pueden ver des de un inicio, 
cambiando de pestaña web y escogiendo por cuál empezar es porque está 
enfocado a servir de muestra a los alumnos. Por esa razón, todo aquel que lea 
este proyecto y quiera observar dicha muestra, pueda entender el 
funcionamiento de cada enigma sin la necesidad de ponerlo en práctica y 
resolverlo. 
5.5.3. Enigmas y pistas 
Este formato digital está pensado para que los retos sean sobretodo 
mentales excepto uno de ellos, pues el acertijo 9 es mental pero también físico. 
Aunque puede adaptarse para que sea sólo mental así como el enigma 6 
(autores del librecambismo) podría ser sólo físico, por poner un ejemplo. Como 
todas las pruebas se desarrollan en una página web, pueden ser modificadas 
ilimitadamente y aumentar la facilidad de los retos o reducirla, aunque en este 
caso la dificultad es media para no generar ni desconexión ni frustración. 
Asimismo, todos los obstáculos están adaptados a los objetivos didácticos del 
curso y al contenido de la asignatura de Economía, siendo variados para cumplir 
con los distintos intereses de los alumnos. Por consiguiente se han diseñado 
unos acertijos matemáticos, visuales, de memoria y rompecabezas de palabras 
cuya complejidad va en aumento a medida que se desarrolla el juego. En virtud 
de ello, esta actividad se desarrolla para que inicialmente pueda ser planteada y 
elaborada por un grupo de alumnos directores del  juego que la creen y la 
supervisen adecuadamente recordando las normas e instrucciones. La única 
regla es que en el caso de Google Forms hay que responder siempre en 
mayúscula, sin acentos ni puntos. Por último, como se ha mencionado en el 
cuadro 1, las pistas se proporcionarán por voz, bajo petición con un máximo de 
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2 o 3 por equipo y no penalizarán. Esta ayuda será facilitada por la investigadora 
o en el caso de ser elaborada por los alumnos (directores del juego), serían ellos 
mismos. 
Cuadro 4. Enigmas, pistas, soluciones y respuestas del BreakoutEdu. 











Este reto es un puzzle de preguntas de 
carácter teórico sobre el contenido visto 
en la unidad. Hay que clasificar los 
conceptos según si forman parte del 
librecambismo o proteccionismo. 
Una vez completado se desbloquea un 
vídeo de Youtube sobre el que hay que 
























El ahorcado es un juego de adivinanzas 
en el que el jugador piensa una palabra 
que ha de ser descubierta mediante 
letras. 
Los enunciados son preguntas teórico-
prácticas sobre los contenidos vistos. 





















3 TIPOS DE CAMBIO 
 
El juego de palabras busca emparejar 
dos conceptos que están relacionados 









IX DIVISA VIII 
4  
¿POR QUÉ COMERCIAMOS? 
 
“Quien quiere ser millonario?” es un 
formato de preguntas y respuestas de 
carácter teórico sobre los contenidos 
vistos en la unidad. Ofrece “precios 
monetarios” por responder 
correctamente a una serie de preguntas 
de opción múltiple con dificultad 


















XI 5 X 
5 BLOQUES COMERCIALES 
 
Los participantes encuentran un mapa 
de distintos colores con varios puntos 
marcados. Tendrán que averiguar qué 
es lo que pide la actividad. Para ello, 
deben clicar en cada punto y clasificar 
a qué barrera comercial corresponde 
esa área seleccionada en el mapa. 
En total se plantean 9 barreras. 










XIII ASEAN XII 
6  
AUTORES DEL LIBRECAMBISMO 
 
En principio los alumnos no sabrán qué 
hacer. La primera pista está en el 
fragmento escrito por Adam Smith de 
su libro la Riqueza de las Naciones.  
Luego intentarán encontrar sentido a 















autores en internet, etc. De este modo, 
se ha conseguido que realicen una 
indagación sobre estos pensadores 
económicos sin nosotros decirles nada. 
Dicha investigación habrá generado 
cierto diálogo y discusión. 
Finalmente, se darán cuenta de que 
hay que ordenar estos libros por su año 
de publicación teniendo en cuenta sólo 
aquellos autores que hablan del 
librecambismo y que forman parte de la 
misma escuela clásica: Adam Smith, 
John Stuart Mill, David Ricardo y Robert 
Malthus. 
Una vez ordenados, se obtiene una 
combinación numérica pero cuidado, 
porque los dos últimos (Carl Menger y 
Stanley Jevons) no forman parte de la 
escuela clásica, por lo que no se 
incluyen en la combinación. 
Esta es una forma de trabajar también 
el pensamiento «fuera de la caja», pues 
no es una solución obvia. 
7  
EJERCICIO DE DIVISAS 
 
Se trata de un laberinto de ejercicios 
económicos con divisas por lo que el 
elemento interdisciplinar serán las 
matemáticas. Cada problema sólo tiene 
una solución correcta que irá formando 
el camino a seguir y sólo hay un camino 
válido. Por tanto, hay respuestas con 
trampa pensando en aquellas partes 
del cálculo en las que el alumno pueda 
equivocarse y le dé como respuesta 
esa otra solución mostrada en el 
laberinto. Al final, se obtiene una 
combinación de letras que forman el 
camino correcto hasta la salida.  
 
No deberán calcularse todas los 
ejercicios planteados. Sólo aquellos 











Hay que encontrar cuatro elementos 
que forman parte de una cuenta 
financiera que son: inversión financiera 
(10) + derivado (12) + reservas (16) + 
inversiones en cartera (16). Los 
alumnos han de usar el pensamiento 
lógico y sumar estos números que 
darán un total de 54. Por lo tanto, 
piensan “fuera de la caja”. Los otros 
cuatro elementos no han de tenerlos en 
cuenta aunque formen parte de la 












Y = 2, 6, 
18, 54. 





de 3 por 




 54 XVII 
9  
IMPORT VS EXPORT 
 
Esta actividad consiste en: 
1. Encontrar las cartas de importación/ 
exportación escondidas en clase. 
2. Clasificar las cartas o bien en 
importación o exportación (cada grupo 
tendrá asignado un rol). 
3. Las cartas pertenecientes al otro 
equipo han de ser intercambiadas, 
poniéndose en el papel de 
comerciantes internacionales. 
4. Finalizar la clasificación y ordenación 
de cartas para que cada equipo 
obtenga una parte de una palabra que 
entre todos deben encontrarle un 









En total se presentan 20 cartas pero 
pueden ser más en función del número 
de alumnos. 
Fuente: Elaboración propia. 
5.6. Metodología 
La metodología educativa será activa, participativa y constructivista. 
Aunque no ha podido aplicarse en esta investigación debido a la corta duración 
de las prácticas, se propone que pasos deben seguir los alumnos para elaborar 
ellos mismos un BreakoutEdu: 
1. Crear equipos heterogéneos de alumnos con distintas habilidades que 
puedan complementarse y examinar mediante una lluvia de ideas sus 
conocimientos sobre Escape Rooms y sobre Comercio Internacional 
(evaluación inicial).  
2. El docente dedica una sesión a explicar en qué consiste un 
BreakoutEdu digital y expone un ejemplo de la misma como el realizado 
en esta investigación. Más tarde muestra los objetivos del proyecto, los 
contenidos a estudiar y una rúbrica de evaluación propuesta antes del 
inicio de la actividad ya que conocer los requisitos ayudará de forma 
notable a su cumplimiento. Para mostrar cómo se diseña esta actividad 
mediante Google Sites y Google Forms se exponen los pasos a seguir en 
anexo II. La ventaja de estos sistemas es que la información se guarda en 
Google Drive y por lo tanto, siempre está disponible en la nube para que 
el profesor pueda controlar el progreso. 
3. Dentro de la evaluación continua ellos han de investigar y decidir una 
propuesta de BreakoutEdu de manera autónoma, diseñando las pruebas 
y las pistas que suelen usarse. Antes de aplicarlas informáticamente, se 
debe entregar al docente una hoja con los esbozos de lo que han 
ingeniado. Se podrán ceder horas lectivas de clase para su planteamiento 
o diseño en el aula de informática. Asimismo el profesor instará a que la 
actividad sea funcional, atractiva, que se pueda jugar y sea desafiante 
para el resto de compañeros (ni muy fácil ni excesivamente difícil). Antes 
de llevarse a cabo, cada diseño digital definitivo será supervisado por el 
docente que habrá actuado como guía únicamente y quien evaluará todo 
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este proceso para la evaluación continua.  
4. Una vez diseñada la tarea y facilitada al resto de alumnos (todos los 
grupos intercambiarán dichas actividades en diferentes sesiones) se pasa 
a la evaluación final de calificaciones en las que se valorará la entrega 
digital y la explicación por escrito de los retos y sus soluciones. Además 
se valorará la relación con el contenido curricular y se establecerá una 
explicación inicial en la que se proporcionarán unas normas básicas 
iniciales de participación tales como: 
 Leer atentamente y de forma grupal cada enigma y/o pista. 
 Seguir el orden secuencial de las actividades (aunque esto es opcional) 
ya que presenta un patrón abierto. 
 No robar pistas ni copiar respuestas a enigmas de otro equipo. 
 Mantener el ambiente de participación, colaboración y consenso. 
5. Exposición de conclusiones extraídas en un pequeño debate de cierre 
con la finalidad de obtener una retroalimentación de la experiencia y de 
sus aprendizajes. Comentarán qué creen que han hecho bien y qué mal, 
si se han divertido, si el tiempo fue adecuado y si se han comprendido 
fácilmente los problemas planteados. Además, se explicarán aquellos 
acertijos que hayan quedado sin solucionar y todo ello aportará 
información al profesor para poder corregir errores y mejorar durante el 
curso siguiente. 
5.7. Recursos 
Se diseña un BreakoutEdu con a penas inversión en medios materiales y 
humanos y poca complejidad desde un punto de vista tecnológico.  
Materiales: papel DIN-4 para imprimir las cartas y la plantilla del enigma 9 
además de una calculadora. 
Informáticos: ordenador, tablet o móvil. 


















Fuente: Elaboración propia. 
5.8. Evaluación 
A continuación se establece una rúbrica de evaluación para el grupo 
creador del BreakoutEdu digital. La puntuación cuantitativa final será una media 
entre los distintos ítems presentados. Esta parte corresponderá a una evaluación 
sumativa en forma de puntos y calificaciones de la actividad mientras que la 
participación del resto de estudiantes compondrá una evaluación formativa en la 
que se tiene en cuenta el progreso del alumno durante la unidad y el nivel de 
comprensión alcanzado.  
5.8.1. Instrumentos de evaluación. 
Cuadro 6. Evaluación de la actividad BreakoutEdu elaborada los por alumnos. 
ITEM  a 
valorar del 
BreakoutEdu 





 Google Forms  Cuestionario con retos 
y enigmas. 






https://learningapps.org/  Aplicaciones para 
jugar 
 
Crear juegos de 
distinto tipo. 
. Generador mensajes en 






 https://www.online-stopwatch.com/  Online Stopwatch 
Cronómetro cuenta 
atrás. 





















La mayoría de la 
información 
curricular ha sido 
contrastada 
mediante libro de 




Una parte la 
información 
curricular ha sido 
contrastada 
mediante libro de 




curricular no ha 
sido contrastada 
mediante libro de 






































ajusta al tiempo 
establecido. 
Dificultad en su 
mayoría 
equilibrada, ni 
muy fácil ni muy 
difícil pero 








bastante fácil o 
bastante difícil 
pero poco 
adecuada al nivel 
de Bachillerato. No 
se ajusta del todo 
al tiempo, o sobra 
o falta un poco. 
Dificultad nada 
equilibrada, o 
muy fácil o muy 
difícil pero nada 
adecuada al nivel 
de Bachillerato. 
No se ajusta al 









Sin faltas de 
ortografía, el 
texto es claro y 
se entiende sin 
mayores 
problemas. 
Algunas faltas de 
ortografía, el 
texto es bastante 




de ortografía, el 
texto es poco claro 
y no se entiende 
del todo bien. 
Muchas faltas de 
ortografía, el 
texto no es claro y 























Retos que no van 
del todo de menor 
a mayor dificultad, 
pistas poco 
organizadas y 
diseño web poco 
estructurado. 
Retos que no van 







































trabajada en su 
conjunto, que 
semanalmente 
















trabajada en su 
conjunto, que 
semanalmente se 
ha dedicado poco 
tiempo siendo 
supervisada por el 
docente. 
Actividad nada 
trabajada en su 
conjunto, que 
semanalmente no 






Fuente: Elaboración propia. 
Al resto de estudiantes que participen no se les evaluará como tal 
mediante calificaciones si no que se estudiará su comportamiento a través de 
una guía de observación directa y como jugadores. Se establecen aquellas 
aptitudes a desarrollar por el alumnado y que puedan incidir de cara al ámbito 
profesional: 















 Se observa un buen ambiente de trabajo 
en grupo, sin peleas. 
Inmersión en la actividad y responsabilidad 
individual realizando su parte. 
 
 
Colabora aportando ideas, argumentando y 
adoptando consensos. 
Capacidad de resolver posibles conflictos 
debido a la diversidad de opiniones. 
Participa activamente y hace participar a 
los demás. 




Predisposición ante la nueva metodología 
utilizada. 
Persevera en la actividad. 








   
   
   
   
   
   
   
   
   
















Fuente: Elaboración propia. 
También se tiene en cuenta el orden de finalización de la actividad en 
función de cuando se vayan enviando los formularios. Respecto a los contenidos 
que serán repasados con esta actividad, se pretende que cada alumno constate 
por sí mismo si estos han sido asimilados a través de las pruebas o necesitan 
refuerzo para su aprendizaje.  
5.8.2. Criterios de calificación. 









Observa atentamente todo. 
Explora e indaga información. 
Deducción lógica. 
 Es consciente de que aparte de jugar 
también se está aprendiendo. 
 Iniciativa para escoger. 
 
Discriminación selectiva. 
Aplica los conocimientos y estrategias 
diversas para la resolución de retos. 
 Han conseguido descifrar todos los retos. 








   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
 
 
 Evaluación inicial 
y final  
Evaluación Ítem de evaluación 
% de calificación 
 Participación en clase (sesiones 
introductorias, lluvia de ideas y diseño de 
la actividad en clase). 
70% Evaluación continúa  
Diseño del BreakoutEdu digital (ver 









Fuente: elaboración propia. 
6. DISCUSIÓN 
Este método didáctico diferente en el aula de Economía a través del 
BreakoutEdu digital ha sido llevado a cabo durante el periodo de prácticas. A su 
vez ha supuesto un cambio de paradigma en la enseñanza de Economía para 
un centro cuya metodología está basada en el trabajo individual y la repetición 
de los diferentes contenidos curriculares, siendo un método más receptivo que 
activo. Sin embargo, el centro tiene una razón de ser así y es por el alto índice 
de aprobados que tienen en selectividad (99% de los presentados consiguen 
superar la prueba). Su técnica les funciona bien aunque discrepe de la 
metodología propuesta por el PEC del centro. De este modo, en un intento por 
adaptarse a este documento, se ha puesto en marcha una estrategia nueva en 
la que ha resultado clave prestar atención a la dinámica en clase y ver qué 
aspectos a mejorar surgían para subsanar errores en un futuro como indica 
Fuentes (2019). Igualmente, gracias a la observación realizada en una sesión 
de prácticas, se exponen las ventajas y desventajas percibidas de utilizar esta 
técnica. En este apartado se hará referencia a las conclusiones extraídas de la 
participación en clase, no de la elaboración de un BreakoutEdu porque por la 
extensión máxima de las prácticas no se ha podido experimentar. Con todo y 
con eso, la intención del estudio es ofrecer herramientas que ayuden a poner en 
marcha este proyecto de innovación educativa: 





  Evaluación continúa  Funciones de directores del juego 
(presentación y facilitación de pistas). 
10% Evaluación final 
 
Participación en la actividad como 
jugador (ver rúbrica de la tabla 8) y 
feedback final. 
10% 
 Implica tiempo y esfuerzo. 
Ventajas de un BreakoutEdu Desventajas de un BreakoutEdu 
Gratuito. 


















Fuente: elaboración propia. 
Teniendo en cuenta lo aludido en el marco teórico, se muestran algunos 
resultados psicológicos y aptitudes personales que se han podido 
contemplar de únicamente la participación de los discentes en una única sesión. 
De bien seguro serían muchos más si el estudio tuviese una duración de tiempo 
más longeva. Todos ellos se incluirían en las ventajas de utilizar esta herramienta 
educativa. 
 Mayor interacción y comunicación social donde hay una integración de la 
diversidad en el aula. 
 Se ayudan entre ellos, tienen ideas conjuntas, se transfiere información 
de unos a otros y llegan a acuerdos para escribir una respuesta al enigma 
(aunque en algún caso ha habido conflicto de opiniones). 
 Se percibe diversión y alegría. 
 Emoción positiva por la novedad de la actividad. Además se les anunció 
sesiones antes que algo pasaría en clase. 
Se puede modificar en cualquier momento 
y de forma ilimitada. 
El diseño propio de la actividad favorece 
que al profesor le guste lo que está 
enseñando. 
Puede suponer una evaluación injusta si al 
diseñarlo unos han trabajado más que 
otros. 
Elaboración propia, original. Técnica que aún necesita perfeccionarse. 
Permite evaluar el conocimiento del alumno 
(superará la actividad si consigue 
responder correctamente y para eso ha de 
haber un conocimiento previo). 
Tener libertad para escoger por qué reto 
empezar puede suponer que la información 
no sea estructurada y vaya de mayor a 
menor dificultad. 
Tiempo limitado (normalmente 60 minutos) 
que puede afectar a la adquisición y 
ampliación de la instrucción. 
Evade la rutina de las clases. Se necesita creatividad para diseñar retos 
y concebir distintas estrategias (pensar 
fuera de la caja). 
Se pierde control sobre la clase. Ejercita la mente. 
Puede funcionar como flipped classroom si 
acceden al enlace web proporcionado 
cuando quieran. 
Hay que planificar la actividad con el 
tiempo establecido aunque siempre 
pueden surgir imprevistos. 




 Motivación por aprender de una manera distinta a través de un juego. 
 Denota que hay un poco de competición con exclamaciones en voz alta 
de satisfacción o de decepción al responder a los candados. 
 Ambiente relajado y seguro ya que no formaba parte de ningún proceso 
de evaluación (en este caso) y eso proporciona mayor comodidad. 
 Inmersión en la tarea ya que muestran interés y concentración. Consigue 
captar su atención y mejorar la capacidad de observación. 
 Percepción de aprendizaje. 
 Autonomía y mayor libertad. 
 Mayor participación, compromiso y una actitud activa. 
 Situación desafiante que han sabido superar. 
 Se perciben diferentes roles dentro de un grupo (liderazgo, aporta ideas, 
coordinador, conciliador, etc). 
 En alguna ocasión se experimenta estrés o frustración cuando no se 
encuentra la respuesta correcta pero que se ve eliminada con la 
autodeterminación y satisfacción cuando consiguen superar el obstáculo. 
 Se apresuran por finalizar la actividad y ganar. 
 Aumenta la capacidad de análisis. 
 Algunos alumnos han mostrado más energía que otros. 
 Se presupone que han aprendido ya que tuvieron que consultar de 
manera autónoma el libro o internet y recordar conceptos vistos en clase. 
 Han mostrado una alta predisposición a los cambios y la intención de 
continuar con este método. 
Se ha llegado a la conclusión de que este trabajo se llevó a cabo en un 
período corto de tiempo pero si se realizase en un centro donde normalmente 
desarrollan este método, se podría tener una nueva perspectiva sobre la 
motivación. Su explicación reside en que estarían más familiarizados con una 
tarea de este tipo y los efectos observados en un estudio igual serían mucho más 
sólidos pues se analizaría si la motivación aumenta, disminuye o se mantiene. 
“Resultados sólidos” dentro de la medida de lo posible porque analizar la 
motivación sin utilizar por ejemplo encuestas a los estudiantes sobre este tema, 
podría considerarse como un estudio de datos más subjetivo que objetivo 
(puesto que las cifras de algunos artículos citados se realizaron mediante 
sondeos). De todas formas, se ha tenido en cuenta la presencia y detección de 
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actitudes motivadoras que se mencionan en distintas investigaciones nombradas 
en el marco teórico y que se han expuesto en este epígrafe. Excepto un 
estudiante, el resto había participado en Escape Rooms de ocio con lo que ya 
partían de unas expectativas bastantes altas. Eso podía generar una cierta 
presión ya que es un formato adaptado a un temario del curso y no es 100% 
lúdico si no también didáctico. Además, ellos comparan la actividad con juegos 
de otro tipo que utilizan fuera de la escuela y que hacen por voluntad propia como 
los videojuegos o juegos de mesa. Quizás si se hubiese planteado utilizando 
recursos físicos, se podrían haber desarrollado otras actividades que se ven 
limitadas por la digitalización pero el hacerlo de este modo ha favorecido el 
sistema de aula invertida. 
7. CONCLUSIONES 
Este estudio se ha intentado adaptar a una sociedad educativa que está 
en constante cambio y que demanda nuevos métodos de enseñanza-
aprendizaje. Para tener la oportunidad de ponerlo en práctica, primeramente, se 
observaron los principios metodológicos del PEC del centro SantaPau-Pifma y 
se propuso en el aula algo distinto a lo que los estudiantes estaban 
acostumbrados a ver. Así, con el único objetivo de romper las barreras de 
desmotivación que pudiese haber hacia la asignatura y del sistema más 
expositivo y transmisor que activo (presenciado en la fase de observación de las 
prácticas), se ofreció una actividad diferente. Este tipo de fórmula jamás se había 
llevado a cabo en la escuela, pero se consideró que cumplía con los criterios 
establecidos por el PEC.  
De estas prácticas curriculares surgieron varias constataciones. Por un 
lado, se partía de que la implementación de un BreakoutEdu aumentaría la 
participación en clase y crearía un ambiente más informal tal y como indica 
Rodríguez (2018). Pero no menos cierto es que organizar una actividad de este 
cariz lleva aparejado consigo una gran inversión de tiempo y pensamiento 
imaginativo que no todo el mundo dispone. Y menos cuando no hay muchos 
BreakoutEdu de Economía y que justamente cumplan con el temario que se 
pretende enseñar en ese momento para servir como fuente de inspiración, como 
es el caso del Comercio Internacional. No obstante, una vez se ha iniciado este 
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proceso, se pone en práctica y se consigue un resultado positivo final, es una 
situación muy gratificante para el docente. Con estos datos en mano se 
plantearon objetivos que querían evidenciar que fórmulas como esta demuestran 
el potencial que tiene esta estrategia de enseñanza-aprendizaje para generar en 
los alumnos emociones positivas que promuevan motivación, interés por 
aprender, que capten su atención y desarrollen aptitudes personales y 
profesionales.  
De este modo, el primer objetivo era profundizar en el conocimiento de 
BreakoutEdu digital como recurso pedagógico, explorando esta otra metodología 
educativa. Más tarde serviría para descubrir qué impactos genera esta 
herramienta con pocos años en práctica en el ámbito educativo y en el desarrollo 
de algunas competencias. Cabe decir que no se han encontrado estudios que 
apliquen esta técnica en la materia de Economía, pero no ha supuesto un 
problema ya que se presupuso que es algo relativamente innovador como se 
comentaba en el marco teórico. Todavía debe perfeccionarse y quizás se 
necesitan más constataciones empíricas. De este modo, se han tomado como 
referencia otros estudios descubriendo el de Nicholson (2015) como precursor 
en este tema. Sin duda, este primer contacto teórico ha permitido extrapolar a 
nivel práctico esta herramienta mediante Google Sites y sin conocimientos 
previos de creación de una página web. Así que ha supuesto un aprendizaje 
autónomo y significativo que ha concluido que es un recurso fácil de usar y que 
se puede transferir a cualquier asignatura y contexto dando así lugar al segundo 
objetivo. 
Y es que en el camino por idear el proyecto educativo se percibió que no 
había demasiadas herramientas digitales o ejemplos a mano de esta actividad 
planteada en esta área (a diferencia de otras materias como puede ser inglés o 
matemáticas). Por lo tanto, se partía de cero pero con la intención de 
proporcionar un recurso más sobre una unidad didáctica que plantea un enfoque 
distinto. Con los resultados anteriores en mano se llegó a una conclusión que no 
era inicialmente objeto del estudio, pero vale la pena mencionar. Esta es que 
podría servir como un método de Flipped Classroom o aula inversa ya que el 
enlace a la página web puede ser utilizado des de cualquier lugar o momento y 
esto serviría para repasar conceptos del temario. Esto supone una ventaja 
respecto a haberla diseñado con materiales físicos y manipulables pues el 
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formato digital permite modificar y corregir errores de la página web tantas veces 
se desee. Siendo objetivos, una desventaja podría ser que los retos a veces se 
ven limitados por lo que sí se puede hacer tangiblemente. 
El tercer objetivo de estudio era descubrir si esta fórmula incide 
positivamente en la motivación intrínseca del alumnado hacia la Economía y que 
acaben sintiendo que están haciendo algo voluntario más que obligatorio. Se 
estima que debe ser así porque la voluntariedad es una característica innata del 
juego. Si bien como se ha mencionado en el apartado de discusión, se considera 
que esta investigación debería ponerse en práctica en un período de tiempo más 
largo donde se familiaricen con lo que es BreakoutEdu. Precisamente para poder 
explorar si realmente resulta un elemento motivador durante diferentes cursos 
escolares o por el contrario disminuye y no despierta ningún interés. De 
momento, en una única sesión se han percibido con éxito resultados óptimos de 
utilizar el juego en el aula y que no perjudican el procesamiento de contenido 
curricular. Aunque también se ha descubierto que la automotivación puede 
resultar difícil de conseguir a veces. En este caso particular, jamás habían hecho 
algo similar con lo que se espera que haya supuesto un aprendizaje significativo 
y lo más perdurable en el tiempo (ya que a corto plazo este hecho no puede 
valorarse). En el tesón por acreditar la calidad de los resultados se ha utilizado 
un sistema de evaluación basado en la observación directa que se ha expuesto 
en la sección de discusión. Se han observado resultados psicológicos como el 
intercambio de ideas y la solidaridad dentro de un grupo, el razonamiento lógico 
y la mente abierta a nuevos cambios que al final han permitido una inmersión en 
la actividad, etc. Aunque con un condicionante y es que en ocasiones la 
limitación de tiempo y las emociones de excitación pueden influir negativamente 
en el aprendizaje. 
Por último, el cuarto objetivo y razón de ser de este proyecto de 
innovación docente tiene que ver con la idea de proporcionar unas pautas de 
creación de BreakoutEdu. Esto sirve para que los alumnos sean ellos mismos 
los que lo elaboren siguiendo así los propósitos de la Teoría Constructivista en 
la que se construye el conocimiento por parte del estudiante. Para ello se han 
anexado unos pasos a seguir y se ha creado una rúbrica de evaluación para 
calificar a los estudiantes que diseñen la actividad. Asimismo, se plantea una 
rúbrica de participación porque siempre habrá dos caras de una misma moneda, 
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es decir, directores del juego y el resto de alumnos serán los jugadores. Ambos 
roles son importantes porque son evaluables tal y como se muestra en el cuadro 
8, indicando que incluso la participación tiene una ponderación de un 10%. Por 
ende, se tienen en cuenta varios aspectos de una evaluación inicial, continua y 
final. De todas formas, en estas rúbricas se ha de tener en cuenta que el proceso 
es más importante que el resultado final.  
Cumplir con los objetivos propuestos ha servido para dar una respuesta 
al objetivo general del trabajo y estimar si es viable aplicar esta metodología 
en Bachillerato. De este modo, se han detectado diferencias relevantes que han 
sido mencionadas en el capítulo del “constructivismo en educación” del marco 
teórico. Estas disparidades han mostrado las ventajas de una clase más 
innovadora y constructivista que otra de corte más expositiva y memorística 
enfocada a aprobar un examen de selectividad quizás de una manera menos 
profunda. La primera se atañe más a lo que se solicita hoy en educación, pero 
hay que tener en cuenta lo que demanda esta prueba en el Real Decreto 
1892/2008, del 14 de noviembre, por el que en Cataluña se regulan las 
condiciones para el acceso de las enseñanzas universitarias. A menos que no 
modifiquen el sistema de evaluación para la selectividad, en esta no se valora el 
trabajo cooperativo, la iniciativa y toma de decisiones, la indagación de 
información, la creatividad, etc. Que aunque quizás si se aprecien en una 
profesión y el BreakoutEdu ayude a su desarrollo, el contenido de estos 
exámenes está muy definido por este Decreto y el tiempo para formar a los 
discentes es limitado. Por ese motivo se considera que una clase más expositiva 
puede resultar más eficiente a la hora de transmitir una información de manera 
más masiva para aprobar un examen. Pero por el contrario puede que una vez 
finalizado el mismo, el conocimiento se olvide y no haya sido significativo ya que 
no se ha aprendido mediante la práctica ni el descubrimiento. Por poner un 
ejemplo, Finlandia es uno de los países de la OCDE que encabeza el ranking 
con mayores resultados académicos. En este no sólo se requieren capacidades 
intelectuales si no también habilidades interpersonales como las aquí 
referenciadas para acceder a programas de formación. En el caso de este 
estudio, sólo pudo llevarse a cabo en primero de Bachillerato y no en segundo 
por ser un curso mucho más enfocado a estas pruebas y con un tiempo que 
escaseaba para completar todo el contenido curricular obligatorio, demostrando 
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su compatibilidad con primero pero no en segundo. Por ende, la viabilidad de 
aplicar un BreakoutEdu dependerá del escenario en el aula, del tiempo, de la 
programación didáctica, los recursos disponibles, etc. Lo que si se ha 
descubierto es que los estudiantes prefieren este estilo de enseñanza más 
motivador pero que a la vez no es una solución universal a todos los contextos 
educativos ni a la desmotivación escolar. Cada persona tiene unos intereses 
distintos y un BreakoutEdu no es una actividad que se pueda emplear 
diariamente por requerir amplia organización y creatividad previa. Aunque de 
utilizarla generará una experiencia educativa muy fructífera para todos. 
8. LIMITACIONES 
A pesar de alcanzarse los objetivos propuestos para este trabajo de 
investigación, el mismo no está exento de limitaciones las cuales posibilitan la 
identificación de futuras líneas de investigación. En este trabajo se habla des de 
la inexperiencia educativa lo que puede suponer una limitación al estudio pero 
que ha intentado aproximarse a un caso real de esta actividad. Esto ha sido 
posible a partir de la puesta en práctica de un BreakoutEdu a un número reducido 
de alumnos que son quienes pueden marcar el éxito de esta estrategia de 
innovación docente. 
Una de las limitaciones clave detectadas es el tiempo de recogida de 
datos. Quizás una sola sesión haya sido insuficiente para observar, evaluar y 
obtener resultados con robustez. Aunque estos indican un aumento notable de 
motivación porque nunca habían realizado algo similar, convendría realizarlo 
en un centro en el que se aplicase este método de manera continua en los 
sucesivos cursos escolares. Todo esto con el propósito de observar si 
realmente la motivación se sigue manteniendo o desciende, y no sólo valorarlo 
en una sesión en particular.  
 De manera que, se ha encontrado una segunda limitación que no es 
otra que la que también debido al tiempo, no permitió evaluar esta actividad 
diseñada por los propios alumnos y que la puedan mostrar al resto de 
compañeros. Se considera que es posible crear esta actividad partiendo de cero 
ya que debido a su sencillez se ha demostrado que no se requieren 
conocimientos previos de diseño ni habilidades digitales específicas. 
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Únicamente se ha desarrollado un modelo de BreakoutEdu digital elaborado por 
la autora para ponerlo en práctica en el aula. Así y todo, la intención es que se 
lleve a cabo como actividad diseñada por los estudiantes y sea evaluable dentro 
de un curso escolar. Por ende, se han proporcionado materiales para que pueda 
llevarse a cabo. 
Como tercera limitación en este proceso es que no se podrá observar el 
tiempo que permanece vivo el conocimiento adquirido en el alumno aunque se 
espera que haya sido lo más significativo posible y que haya contribuido a 
desarrollar aptitudes personales que sirvan de cara a un futuro profesional. 
Una cuarta limitación es que la nueva propuesta sobre Comercio 
Internacional (como se ha mencionado al principio del marco metodológico) no 
se ha podido poner en práctica. Los resultados recogidos están basados en un 
BreakoutEdu realizado anteriormente sobre el tema de “la Producción y la 
Empresa” y en un formulario de Google Forms. No obstante, se considera que 
con este nuevo diseño se obtendrían los mismos beneficios que los aportados 
en el apartado de discusión. 
Una quinta y última limitación es que no se han encontrado estudios 
que revelen cómo actuar cuando lo planificado no surge como debería y se 
presentan problemas imprevistos con respecto a este sistema. Así como 
tampoco investigaciones que hablen sobre si esta técnica es compatible en un 
curso escolar enfocado a las pruebas de acceso a la universidad. 
9. LÍNEAS FUTURAS 
Como primera línea futura, podrían desarrollarse más BreakoutEdu 
aplicados a alguna unidad didáctica de Economía ya que a duras penas se ha 
encontrado algún ejemplo accesible que sirva de inspiración y realmente se 
puede adaptar a cualquier contenido curricular, ya sea en formato digital o físico. 
Igualmente se podría crear un BreakoutEdu colaborando con otros profesores 
en el que se incluyan componentes de otras asignaturas como por ejemplo el 
inglés y de esta manera se combinaría con otros elementos interdisciplinares. 
Una segunda línea futura de investigación sería estudiar las causas y 
consecuencias de que los alumnos diseñen el suyo propio, des de cero y sobre 
un temario específico. Por ejemplo, en este trabajo se propone esta actividad 
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como una manera distinta de evaluar al estudiante, pero de nuevo, no se han 
encontrado demasiados estudios que propongan esta idea, la lleven a cabo y 
examinen los resultados. 
Una tercera línea futura sería aplicar esta estrategia en cada curso 
escolar de un mismo centro y evaluar realmente como afecta en la motivación 
de los alumnos, es decir, si aumenta, se mantiene o disminuye. A diferencia de 
este estudio, sería una novedad menor y se aportarían resultados más sólidos. 
Una cuarta y última línea de investigación seria proponer medidas 
preventivas o soluciones a aquellos problemas que puedan surgir con este 
método. Por ejemplo cómo actuar cuando se pierde el control de la clase, qué 
ocurre cuando nadie descifra un reto o qué aplicaciones digitales pueden ser 
más problemáticas, etc. Esta propuesta puede parecer limitada porque muestra 
un ejemplo en particular para una clase de ocho alumnos pero la página web 
creada puede utilizarse para a partir de aquí realizar modificaciones de manera 
ilimitada e implementarla en otras escuelas, llegando a más estudiantes.  
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Anexo I. Mensaje final del BreakoutEdu. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
Anexo II. Pasos a seguir para la creación del formulario con Google 
Forms. 
 




Fuente: Martínez et al. (2018). 
 




Fuente: Martínez et al. (2018). 
 




Fuente: Martínez et al. (2018). 
 




Fuente: Martínez et al. (2018). 
 
Fuente: Martínez et al. (2018). 
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Fuente: Martínez et al. (2018). 
Anexo III. Narrativa 
 
 
Tú y tu familia estáis de vacaciones por Italia. 
Mientras ellos están negociando y regateando el precio de unos imanes 
como buenos librecambistas, tú te das una vuelta por el puerto y 
observas los compradores pactan precios con los comerciantes de 
diferentes barcos. 
  
Uno de ellos capta tu interés porque tiene muchas cajas de diferentes 
colores y cuando te acercas para observarlo mejor, sientes un pequeño 
golpe en la cabeza y un súbito mareo.  
Cuando logras despertar, miras a tu alrededor pero no hay nadie allí, 
estás solo/a. No tienes ni idea de dónde estás y no ves nada porque no 
hay ni una sola luz. 
No obstante… en un intento por pedir ayuda y descubrir que nadie te 
oye, miras a tu alrededor y te parece ver una puerta de salida pero que 
está bloqueada por nueve cerraduras que te impiden salir.  
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Justo entonces oyes una voz que te dice lo siguiente: 
  
En economía aprendiste sobre comercio, 
así que es la hora de jugar. 
Aprende y encuentra las llaves si a casa quieres regresar. 
  
En una hora, nos vamos de este puerto, con destino a China, 
hemos de entregar varios paquetes de harina. 
Si vienes con nosotros verás cómo exportamos nuestro producto. 
A menos que consigas escapar antes por algún salvoconducto. 
  
Empiezas a golpear la puerta y a gritar pero nadie te oye. Un viaje a 
China sería genial, pero te han dicho que por ahí corre un virus no muy 
bueno, y quizás no sea el mejor momento para viajar. 
  
Como te perdiste en clase, aquí tienes una guía intensiva sobre la 
siguiente unidad didáctica que ya habrás podido deducir de qué tratará. 
Fuente: Elaboración propia. 
Anexo IV. Enigma 1. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
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Anexo V. Solución al enigma IV. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
Anexo VI. Enigma 2. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
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Anexo VII. Solución del enigma 2. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
68 
 
Anexo VIII. Enigma 3. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
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Anexo IX. Solución al enigma 3. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 




Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
Anexo XI. Enigma 4. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 




Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
Anexo XIII. Pista y solución del enigma 5. 
 
Fuente: Elaboración propia a partir de https://learningapps.org/createApp.php. 
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Anexo XIV. Enigma 6. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
73 
 
Anexo XV. Enigma 7. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
Anexo XVI. Solución al enigma 7. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo XVII. Enigma 8. 
 
Fuente: elaboración propia. 
Anexo XVIII. Enigma 9 cartas. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo XIX. Enigma 9 plantilla. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo XX. Solución al enigma 9. 
 
Fuente: Elaboración propia. 
 
